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Épp ez jutott eszünkbe... 

A Compfair alkalmából szeretette! köszönt 
mindenkit Komp Ferenc, kiáll itásszervező Tőb 
bek között az ismét megjelenő CoV-ot is. ami 
ugyan nem a Comptair alkalmából jelenik meg. 
hanem csak úgy általában, sőt, az sem kizárt, 
hogy annak az örömére szerveznek kiállítást, 
hogy megjelent. Esetleg minket is kiállíthatnak, 
mint elrettentő példát A lehetőségek szinte 
korlátlanok, de ebbe most nem bonyolódunk 
bele, mert most van más bonyolodnrvalönk is 

Az utóbbi időben bizonyos témákban csöppet 
morcos levelek |ártak háztájink leié néhányan 
kevesellték a programozastechmkaval foglalko¬ 
zó részeket, nehanyan (Khm — CoVboy i meg 
egy kicsit sokallták Még mielőtt a jogos népha 
rag elsöpörne bennünket, kicsit átrendeztük 
újságkank tartalmi lelépilését Nyilván így se 
jó, de legalább Karinthy mester nyomdokain 
most már előre megmagyarázhatjuk a bizonyít 
vánvunkat. 

Először is elhagytuk a csiricsáré, színes ala 
pokat. mert egy párán jelezték, hogy a szöveg 
nehezen olvasható. Ezentúl csak akkor lesz¬ 
nek ilyenek ha ötleteink támadnak (olyan meg 
ritkán van). 

A legtöbb probléma ugyebár az volt. hogy 
kevés az újságban a játék (amiről meg írunk, 
annak egy részéhez meg semmi szükség le 
írásra). Hm, ebben van valami igazság. A má¬ 
sodik meg az, hogy nincs értékelés hozzájuk 
A két legyet egy csapásra-módszer alapján úgy 
döntöttünk, hogy a játékos oldalakat két darab 
ra szaggatjuk 

— lesz egyrészt egy ilyen tesztelösdi Test 
Times néven ahol rövidebb Ismertetőket (vagy 
szép magyar szóval rtvjü -kát) közlünk a játé¬ 


kokról, Illetve a multimédia CD-kröl (tényleg fe¬ 
lesleges mindegyiknél ismertetni a kezelést ami 
egyrészt a kozikönyvecskéből is kiderül, más¬ 
részt meg általában még véletlenül sem halad 
ja meg a szabványember szellemi képessége¬ 
it! Ezeket alapvetően kedvcsinálónak/elvevő¬ 
nek szánjuk, ahol informálunk téged az újon¬ 
nan megjelent stutfokról (illetve azokról, amik 
éppen most akadtak a kezünk ügyébe) Persze 
azt nem szabad elfelejtem, hogy egy egy cikk 
csak az adott szerző véleményét tükrözi, tehát 
igencsak szubjektív (izfések és pofonok ugye¬ 
bár): 

— lesz másrészt egy olyan rész ott a hátsó 
fertályban, amelyben játékleírásokat (pontosab¬ 
ban megoldásokat, tippeket, és hasonlókat) ta¬ 
lálsz meg olyan játékokhoz, amelyeknél erre 
szükséged lehet Példának okáért most rögtön 
el is lapozhatsz hátra, ahol a reklámok lágyan 
hullámzó tengerében például megtalálod a 
XONIX, a TETRIS és a BLOCKOUT teljes le¬ 
írását 

A felhasználói rész ez Idáig vadul hömpöly¬ 
gőit ide oda az újságon belül, alkalmasint na¬ 
gyobb részeket is elfoglalva, mint amit az egy¬ 
szeri olvasó maradandó károsodások nélkül 
elbír Ezeket — remélem érthető okokból — nem 
akartuk nullára redukálni. Az volt az elképze¬ 
lés. hogy a középső nyolc oldalon kapnak he 
lyet, iMost már be is perelem ezt az egész 
brigádot birtokháborításért — CoVboy) az¬ 
tán ha valakit nem érdekel, az úgy tesz vele, 
mint Galláéknál az Öreg Király a zsebkendöjé 
vei a középső oldalakat szétszaggatja. aztán 
maga mögé hajintja. Lincshangulatot elkerülen¬ 
dő, a haiigálható részt plusz 8 oldalként kép 
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zeltükel (Most |ul eszembe: eltekintve a cím¬ 
lap ordenare feliratától említettük mar, hogy 
nyolc oldallal többek vagyunk?!), amely tö¬ 
rekvést jelen esetben csekély siker koronázott. 
Ez köszönhető persze annak, hogy a szokásos 
soltware-bulikon kívül túl sok leirnivaló tárgy 
került mostanság a kezünkbe 
A tartalmi (elépítés természetesen képlékeny, 
tehát szívesen veszünk bármilyen javaslatot 
vagy igényi, ami hozzásegít bennünket, hogy 
minél jobban tetsző újságot adhassunk a keze 
lekbe. 

Most akkor a télreórlósek elkerülése végett 
pár szót a tesztnél követett módszerről 
A Min Config nál találod azt a minimális 
hardware-t, ami a program elindításához szük¬ 
séges (Az ajánlottat nem lett volna sok értelme 
feltüntetni, hiszen minden gyártó nyilván minél 
nagyobb teljesítményű környezetet javasol.) Ha 
2x CD-ROM igény Is szerepel Itt, akkor magá¬ 
tól értetődően CD-s programról volt szó A Win¬ 
dows-verziószám jelzi, na WIN alatt futó alkal 
mazásról van szó Utoljára maradtak a program 
által támogatott hangkártyák, amelyek azért 
nagyrészt nem elengedhetetlen feltételei a fut¬ 
tatásnak (a legtöbb játék megy mondjuk hang 
nélkül is, bár ha a szöveget mondják, akkor ki¬ 
csit nehézkes lesz a játék velük) Az "SBÍGUS/ 
stb -kitétel azt hivatott tanúsítani, hogy a 
Standardnak számító SoundBIasteren es 
Gravisen kívül még számos egyéb hangkártyát 
Is támogat (a teljes felsorolásnak nem láttuk 
értelmét) 

Lejjebb a 4 ábrácska melletti szám tanüsko 
dlk róla, hogy mi a véleményünk a program kü¬ 
lönböző tulajdonságairól. Az értékelés O-tól 9- 

S történhet, illetve ha valami értékelhetetlen (pél- 
iuI felesleges lenne a grafikát értékelni mond- 
|uk egy Johnny Mnemonic-szerű interaktív film¬ 
nél), akkor azt egy X jelöli 
Az első ábra eredetileg Michelangelo Dávid¬ 
jának indult, csak a Gettó hozzányúlt, és így nyil¬ 
vánvalóan ez lett belőle. Mindenesetre ez a bá¬ 


gyadt emberke jelképezi a grafikáról alkotott vé¬ 
leményünket Elsőrendű szempont a minél több 
vizuális összhatás, de nyilván figyelemmel va¬ 
gyunk az aprólékos kidolgozásra és az Ízlésre 
is. Fentebb már említettük, hogy "grafika" cím¬ 
szó alatt nem a digitalizált kopeket ért|ük 

A duda volna a hang, amelynek értékelésébe 
beletartozik az aláfestő zenék száma, hosszú¬ 
sága és minősége, valamint az egyéb hangel- 
foktusok Természetesen figyelembe vészük azt 
is. hogy a kísérőzene megfelelő hangulatot ad 
e a játéknak, hiszen mondjuk nem igazán tud¬ 
nánk elképzelni az "And I Lőve Her'-t a Beatlostól 
mondjuk a STREET FIGHTER n aláfestője 
ként 

A batyu mulatja véleményünket a program 
kivitelezéséről. Ebbe a témakörbe sok minden 
belelér felhasználóbarát kezelési mód, játszha¬ 
tóság. dizályn". üzembiztonság, búgok a prog 
rarnban, stb Esetleg a JOHNNY MNEMONIC- 
hoz odaadhatták volna a forgatókönyv alapjául 
szolgáló Gibson-novellát is, hátha az jobban 
érdekelte volna a játékost 

A relatíve elméleti tudósként ismeri Egykő urat 
mindenki roppant okos fickónak tartja, kézen¬ 
fekvőén tehát ö Jelzi, hogy a játék milyen szintű 
szellemi tevékenységet igényel a felhasználó¬ 
tól. Mivel ez játékoknál általában mar a kategó¬ 
riából adódik, multimédia CD-knél pedig tulaj¬ 
donképpen az egyszerű kezelésen kívül mind¬ 
össze annyi dolgunk van, hogy figyeljünk, itt ter¬ 
mészetes. hogy azt figyeltük elsősorban, hogy 
mennyi ideig képes lekötni a játékos ügyeimét 
— vagyis milyen jó a JÁTÉK (A derék jó 
CIVILizATlON-t vagy PIRATESI-t gondolom 
még manapság is sokan előveszik .) 

A program értékelése a tábla felett látható is¬ 
meretlen személy arcáról leolvasható Ezt cél¬ 
szerűbbnek tartottuk a százalékos értékelésnél, 
egyrészt mert mindenki más azt használja, 
másrészt meg ha valaki nagyon ragaszkodna a 
százalékokhoz, az átszámolhatja magának: a 
hét CoVboy lizennégyesóvel osztozik 98%-on. 


i számunkban az alabbi cégek nyúj¬ 
tottak segítséget a tesztek elkészítésében 


1077 Itiiclu|H-st. WtrarWnyl u. 25. lel: 322-9202 

tmm 

1092 lludapcxl. Krkrl u. I.Va. Tel: 217-8762 


1052 Rudipnl, l-ulk Miksa u. 6 Tel: 132-87-17 

Virtual World 

1036 IludupcNt, Bécsi úl 34-36. Tel: 250-5200/123 

a 99% a PIRATESI. a CIVILIZATION es a 
PANZER GENERAL (más nem szállhat be ebbe 
a triumvirátusba) — 100%-ot meg már elvből 
sem adunk. Félreértések elkerülése vegeit: az 
értékelés nem az egyes részek összegzése, 
hiszen akad azért olyan játék, amelynek ugyan 
nagyszerű a grafikája, de attól függően csapni¬ 
valóan rossz vagy egyszerűen latszhatatlan. 
mig mondjuk a CIVILIZATION esetében sem 
lehel va|mi ogetrengeiö grafikáról vagy hangról 
beszélni — attól függetlenül best Na nézzük az 
állatseregletet 


Ez egy pöttyét boldogtalan Már 
megint szembetalálkozott az em 
beriseg elleni merényletek egyik u) 
képviselőjével A program oly cso¬ 
dásra sikeredett, hogy még ellop¬ 
ni sem érdemes (pedig az már 
nagy szól) Mindenkinek ajánlha¬ 
tó, aki esetleg túlzottnak tartaná 
jelenlegi jó közérzetét. 


Ez egy fokkal jdbb. mint az elő¬ 
ző, de még mindig ológ felhábo 
rltó. A szerzők munkásságát ta¬ 
lán a ' Miért tettéteK™' típusú ta¬ 
lálós kérdéssel jellemzi Buzgó 
fanatikusoknak talán okozhat 
vagy őt perc szórakozást (ebből 
ugyebár négy és fél az installá¬ 
lás). és szabadon választolt le¬ 
törlés! gyakorlatok céljára eset¬ 
leg lopás útján történő beszerző- 




Kicsit kezd izgalmasabb 
lenni a stuft: már nemcsak ér¬ 
zelmi, hanem fiziológiai halast 
Is kivált, ami esetleg lefekvés 
elölt jól jöhet. Tipikus példája 
a fel óra alatt végigjátszható já¬ 
tékoknak. vagy azoknak, ami¬ 
ket már ötvenszer láttál, és 
nogyvenőtször már jobban 


A kis szkeptikus Ez a 
elmegy-kategória Most 
több stulf van az adott 
A készítők ellen semmi kifogás 
nem merülhet fel, de semmi meg¬ 
lepő nem lesz benne, és nem is 
nagyon fog lekötni Esetleg meg 
lehet nézni 


Hm, nem is olyan rossz Ha 
valami sablonos formula újabb 
vanációja, akkor nagyon pro¬ 
fin meg lett csinálva, de az Is 
lehet, hogy egy cool játék, amit 
kissé elrontanak egyes hibái 
(Elnézést, de elfáradtam. 
Kiugrottam clgiszünctet tar¬ 
tani — CoVboyl 


A tesztek alatt néha különféle soflware- 
árudák logoi tünedeznek fel. Ennek az az 
oka, hogy az adott programot nem a iáié 
kot kiadó cégek postázták nekünk, hanem 
a hazai terjesztők passzolták ide néhány 
kösz sora erejéig Logikus ha elvárják . 
hogy ezt alkalomadlán meg is említsük 
Már csak azért is. hogy ha valakinek ked¬ 
ve szottyanna beszerezni (megnézni, ki¬ 
próbálni. stb.), azt náluk szíveskedjen meg¬ 
tenni. Minden számban lesz egy összefog¬ 
lalás a cégekről. akik |átékol adtak teszte¬ 
lésre (Id lent) Ezzel a továbbiakban elejét 
Is vehetjük azoknak a leveleknek, amely¬ 
ben valaki egy adott játék beszerzési he¬ 
lye után érdeklődik 
Na ennyit bevezetőnek, 


Tisztelt Kuncsaftjaim! Szomorú bejelentesse! tartozom mindenkinek: aki esetleg szokás 
szerint középén nyitotta ki az újságot (egyébként magatói is ott nyílik ki — nem véletlenül 
rendeztem be ott uj háztájimat, amikor kitettek a szűrömet a hátsó fertályból), már eszre- 
vehette. hogy hiányoznak onnan a jelentős tollnok megszokott, bölcsességtől duzzadó 
sorai. A mostani szambán ugyanis nem lesz CoVboy Posta. Bocs. Nem jutott ra érkeze¬ 
sem. Más dolgom volt Kiszáradtam. Meghaltam. Eltemettem magam es egy könnycsep¬ 
pet ejtettem a síromra. (Meg van egy pár variációs lehetőség, de most mellőzöm az ismer¬ 
tetésüket Majd esetleg egy különszámban...) Rajongóim megnyugtatására (és persze 
ellenségeim bosszantására) viszont megígérem, hogy majd legközelebb bepotlok min¬ 
dent. 8ocs. 
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Legelőször is kötelességem reagálni CoVboy 
felelőtlen szerkesztő felelőtlen allitasára mely 
szerint a tökfejet nem én választottam lógónak 
De igen! Azonkívül az nem egy tőklej. az egy 
cyberiók — nézzétek meg a szemeitl — 
Smashing Pumpkms Intő Small Plles Of Putrid 
Debrish c játék editorából (Ezt a nevet fejből ír¬ 
tam ám leli Erre JoeSta a tanúm, aki felhívta eme 
korszakalkotó baromságra tigyelmemot. Viszont 
most ha minden úgy alakul ahogy szeretném 
akkor egy új jelvényt üdvözölhettek odalent A 
kategóriákról pedig annyit: ha valaki képes kate¬ 
gorizálni azokat a játékokat, amiket mondok neki. 
akkor őszinte gratulációm’ Aki egyébként jobban 
tudja nalam. hogy mi jelenik meg 3-6-12 hőnap 
múlva, az jöhet segíteni (Postacímem: Bp. 1462 
Pf 503) (Bocs. de nem lehetne esetleg beszün¬ 
tetni a társkereső rovatot, és nekilátni a 
Newsnak? — CoVboy) Utolsó sző a múltkori 
News rovattal kapcsolatban: a Quake kéjnek azért 
nem kerültek leközlósre, mert a képfeldolgozó 
program éppen szabadságra ment Ha CoVboy 
úgy dönt, akkor majd most beteszi őket. 

Szimulátor 

Talán Newst kéne most iml, de e helyett séta¬ 
repülésre megyek Mondjuk egy SU 27 
FLANKER jó lesz e célra. A Mindscape SSI új 
szimulátora minden eddigit lefül fog múlni, néz 
zétek csak meg a képeket A rengeteg beépített 
küldetés melle sajátokat Is kreálhatunk. Kapunk 
oktatú küldetéseket, amelyekben eleinte csak a 
műszerfallal kell ismerkedni, aztán a légi akroba¬ 
tikával és utána következik a HARCI Természe 
lesen egymás ellen Is harcolhatunk A játékot 
Anatoly Kvotchur tesztelte, a valódi SU-27 egyik 
vezető tesztpilótája Az igazi érdekesség viszont 
a hardver igényben lesz: mivel a programot oro¬ 
szok Írták, a minimimum rendszer ekkor még 286. 
EGA volt. A dobozban lévő verzió sajnos 386- 
ost igenyel, az EGA viszont megmaradt Lesz egy 
640x480x256 DOS verzió is. ami 486 33-at ige¬ 
nyel A Wln3 I alá pedig készül egy SVGA ver 
zkS, még mindig 486-33 igénnyel, viszont a Wln95 
verzió mar 66Mhz-s 486-t Igényel. 



A következő játék is amolyan repkedös lesz. 
ADVANCED TACTICAL FIGHTERS Az U S 
Navy Fighter alkotói úgy érezték, hogy már sike 
rúll egy igazán jó szimulátort alkotniuk — most 
u|ta megpróbálják Mar a Navy Fightersre se volt 
eleg a dicsérő Jelző, hát akkor ezzel mit kezd¬ 
jünk"’ Újfajta technológiákat alkalmaztak (én nem 
értek a rep.szimekhez tehát leírtam angolul — 
fordítást szívesen veszek 1 ) stealth design, com 
puter-aided fly-by-wire (Jo, majd én segítek: 
lopva repkedsz egy számítógép körül, ami¬ 
hez hozza vagy drótozva ), controi Systems 
(... es ráadásul az is Irányit...) továbbfejlesztett 
thrust vectorlng (...de te bízzál Viktorban! Nyelv¬ 
pótlékot kérekl) A Janó s nevű neves repülős 
kiadócéggel áltak össze mindezek érdekében 
Egyedi repülőgépek, multiplay. négyszer részié 
tesebb terraln. a Jane s adatbázisa a több ígére¬ 
tek Az F-117-essel — amit Stealth Fighternek 
ismerünk — mar repülhettünk, de itt mar a na 
gyobbik testvérkéjével, a B 2-essel is röj>ködhe- 
túnk Itt van még néhány gép listája Anti Stealth 
Blimp Attack Drone. Aurora Spy pláne C 17 
Globemasler, C-5 Galaxy Decoy Drone 
Eurocopter Gazelle, Eurocopter HAC Tigre. 
Eurofighter 2000, F-4D Phantom. F-5E Tiger. F- 
16 Fighting Falcon. FS X. J 7E Fishbed (MIG-21 
PF á la Kína). Mirage 2000, Mirago Fi. Mirage III. 
Q-5 Fantan. RAH 66 Commanche. Recon Drone 



Super Etendard. Super Frelon Ezek mindegyi¬ 
kéről teljes bemutatót találunk: fotóalbum, alkat¬ 
részlista a pilótafülke és a motor leírása. Az ed¬ 
digi szimulátoraikban (mert a Marme Fighterst is 
ók írták) megtalálható rövid sztori helyett részle¬ 
tes történetet kapunk a tervezésről és a gyártás¬ 
ról Sőt. azt is ígérik, hogy minden egyes gépről 
láthatunk egy rövid videót is harc közben! 



A Flight Unlimited csodálatosan sikerült, csak 
a harc hiányzik belőle Természetesen a Looking 
Glassnél készül a továbbfejlesztése ami pont ezt 
az apróságot fogja hozzáadni, a munkacíme 
FLIGHT COMBAT 

Stratégia 

Újra felmerült az új Master Of... játékok témá¬ 
ja Hát sa|nos a Master O! Orion Deluxe és a 
MOO Gold lAranyboges? — CoVboy)) végül 
nem kerül piacra, viszont a MOX igen Csak meg 
változott a neve, mert úgy egy fél éve még Master 
Of Xenos volt, most meg mar MASTER OF 
XENOX. Mindegy milyen néven, csak legyen már! 

A Blizzard mar majdnem készen van (lehet 
hogy már meg is jelenik) a PAX IMPERIA 2-vel 
A Master of Oriont és a Reach fór The Slarst 
összegzi és haladja meg Csodás SVGA grafika, 
sokrétű foilesztesi lehetőségek izgalmas, pergő 
harc jellemzi ezt a kis csodát Akár 16 barátunk¬ 
kal is harcolhatunk egyszerre 

A SHATTED NATIONS is Blizzard termék lesz 
jövö tavasszal Egy apokalipszis után kell fejlőd¬ 
nünk. elsősorban a gazdaságra koncentrálva 

Még meg so jelent a Battléground Ardennes. 
de máris készül a BATTLÉGROUND GETTYS- 
BURG, Még erre az évre Igénk Ezek a Battle- 
ground játékok Win3.1 és Wm95 alá készülnek. 
256 színű SVGA bán egy 8attleView nevű igen 
közeli nézettel és hasonlókkal 

A Panzer General egyik továbbfejlesztése lesz 
az Allied General, amil a múltkor már emleget 
tem Most a PANZER GENERAL ONLINE kö¬ 
vetkezik. amiben végre egymást verhetjük laposra 
— remélhetően még az idén! 

Egyebek 

A HÍVE c. játékban mindenféle bogarat tajxis- 
hatunk el A sztori a jövőben egy fegyver körül 
bonyolódik: ezt a mézből fejlesztették ki bizonyos 
mutáns méhek Meglehetősen erősre sikeredett 
mert egész világokat kéjjes kilrlanl Nem túl meg¬ 


lepő módon a kísérletet vezető (üsók és ezek az 
úrméhek (Hlvasects) azonnal kihaltak, mert va¬ 
laki nyitva felejtette a mézesbódónt. Jönnek a 
nagy gonoszok (a Fekete Nexus Szindikátus) sok 
idővel később, akik kiássák ezeket Elkezdik árul¬ 
ni ezt a szörnyű fegyvert, ami a békét és a pikni¬ 
keket veszélyeztetné az egész galaxisban A já¬ 
ték két fő részre bomlik az egyik egy jó kis Rebel 
Assault utánérzés, a másik pedig egy szép. 3D- 
s lövöldözős külső-ember nézetből 
Bogaras napunk van, mert az ENTOMORPH: 
PLAGUE OF THE DARKFALL következik. Az SSI 
új RPG világa az Aden. amiben a Thunderscape 
lesz az első játék. Ezt az áldott jó helyet egy ka¬ 
tasztrófa én, ez volna a Darkfall. Egy naplogyat 
kozalással kezdődött, ami alatt az árnyékokból 
sosem látott rémek kúsztak ki Ennek követke¬ 
zében egy klasszikus jó-rossz szembenállás ala 
kuli ki. Az Entomorphban egy távoli szigeten 
meglehetősen nagy problémával néznek szem¬ 
be a lakói szépen lassan óriási rovarokká ala 
kulnak Aden világéban az óriásrovarok nem Is¬ 
meretlenek. munkásnak használták őket házépí¬ 
téshez. áruszállításhoz Sajnos ezek az új rova¬ 
rok azonban gonoszak és halálosak Miközben 
ezt a halálos átalakulást próbáljuk megállítani 
(uyyanis egy emberrel kell végigszenvednünk az 
egészet), még a nővérünket is meg kell találnunk 
Mind a támadás mind a varázslás nagyon egy¬ 
szerűen történik. Némileg új vonás, hogy sem a 
HP, sem a rnana nem töltődik vissza automatiku 
san Sajnos a tárgyak nagyobbrészét aulomati 
kusan vesszük tel és automatikusan is használ 
juk — hál milyen RPG az ilyen? A sztori renge 
teg csavarja az egyetlen, ami mentheti mindezt 
Jó hír kalandoroknak a gralikaiávai és amma 
cióival stílust teremtő Little Big Adventure-nek is 
lesz második része, amelyben Twinsen vissza 
tér, hogy megmentse szülőbolygóját a gonosz 
Fekete Szerzetestől Az új leiadatok megoldása 
bán segítségére lesz egy rakás új varázslat is 



A Savage Wamiors alkotói (Atreid Concept) egy 
kalandjátékot készítenek, nagyjából decemberi 
megjelenéssel A játékról szinte semmit nem árul¬ 
ták meg el, de sejthetően a Savage Warriors gra- 
liká|ával fog menni, márpedig az igen kellemes 
A sztori egy meglehetősen kellemetlen jövőben 
fog játszódni, amikor kihűlt a nap, sötétség van, 
nincs víz. Érdekes keveréket igénk a lantasy nek 
és a mai világnak (számítógepek stb ) 
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Az LBA2-höz hasonló gratikát ígér a Gremlm 
karácsonyfa ígért új kalandjatéka a NORMALITY 
A cím már olyan felhangokkal bír ami némileg 
lökött játékmenetei sejtet és eziranyú várakozá¬ 
sainkban nem is csalatkozunk. Egy Hent nevű, a 
higiénia teljes hiányában szenvedő fiunkkal fog¬ 
juk lelvenni a harcot a Norm Trooperek -kel egy 
unalmas kis városkában Rendereit gratika. vagy 
120 helyszín. tel|es élő szöveg, 100-nál több ani¬ 
mációs jelenet — kíváncsian várjuk I _ 



A— Pentiumon — fantasztikus Need tor Speed 
után az Electronic Árts most a két kerekkel keve¬ 
sebbet kedvelőknek is átnyújt egy korrekt szimu¬ 
látort A ROAD RASH egy régebbi konzolos já¬ 
ték átirata. Érdekessége hogy a grafikánál azért 
igyekeztek lartani a Need fór Speednél lelállitott 
mércét, továbbá a motorverseny egy város for¬ 
galmas utcáin zajlik 

A PITFALL HARRY-vel láthatjuk, mennyit fejlő¬ 
dött a világ az elmúlt években. Az u| Win95 ver¬ 
zió melle megkapjuk a jó kis regi 8 bites játékot 
is. Ugyanazt a platformjátékot játszhatjuk az új¬ 
ban is, csak némileg jobb gratikával Az ellenie 
lek közűi erdemos kiemelni a saját karját bunkó¬ 
nak használó csontvázat — ugyanis ennek grafi¬ 
kája bármilyen motbidul is hangzik, de élethú 
(esetleg halotlhű) 

Lesz Ouarantlne 2 is, ROADWARRIORS né¬ 
ven jelenik meg. 



Egy másik DOOM klón a Heretlc 2. ami a 
HEXEN nevet kapta Kit érdekel egy ilyen játék¬ 
nál a kerettörténet? Továbbfejlesztett grafika, 
amelynek részei a hulló levelek, a földrengések, 
a titkos könyvespolcok. Végre nem egyik szint 
jön a másik után, hanem sok színt van össze¬ 
kapcsolva egymással 



Ha már Doom-klónoknál tartunk, akkor minden 
képpen érdemes lesz odafigyelni az Electronic 
Aris Space Hulk-sorozatában megjelenő és az 
•gon biztató VENGEANCE OF THE BLOOD 
ANGELS nevel viselő kis műre. Az igencsak ek 
lektikus szereplőkből (lantasy, mechek, stb ) fel 
épülő játéknál az elsődleges hangsúlyt a minél 
aprólékosabb grafikai kivitelezésre helyezték, 
amiből logikusan következik, hogy ezt igazán 
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csak a komolyabb hardware-rel rendelkező jaié 
kosok fogják élvezni 

A Gremlin még karácsony tájékán egy igen ér¬ 
dekes futballszimulátorral fogja meglepni a sport¬ 
játékok kedvelőit. Az ACTUASOCCER grafikai 
kivitelezésénél ugyanis olyan animációs techni¬ 
kát alkalmazta a hatalmas méretű játékosoknál, 
mint amilyet például az ECSTATICA-ban láttunk. 
Ezenkívül persze megtaláljuk a fociktól manap 
ság már megszokott opciókat is 44 nemzetközi 
csapat közül választhatunk, de lehetőség van 
sajat csapat editálására is. különféle kupákban 
és bajnokságokban szerepelhetünk: hálózaton 
keresztül akár 20 játékos is játszhat egyszerre: 
az eseményeket Anglia leghíresebb sportnportere 
kommentálja, stb 



Az Electronic Arisnál vadul fejlesztik a lehető 
legkülönbözőbb sportjátékaikat, amelyek nagy 
részé valószínűleg karácsony tájékán tog piacra 
kerülni, és ennek örömére kivétel nélkül a '96 
büszke titulust viselik. Nézzük ókét szépen sor¬ 
ban: 

Kezdjük a legnepszerúbb sportággal a labda¬ 
rúgással. A FIFA SOCCER 96 nemcsak arról lesz 
emlékezetes, hogy megtalálható lesz benne a 
világ 12 országa nemzeti ligájának mintegy 3.500 
látékosa. hanem arról is. hogy telvonulnak ben 
ne a legmodernebb technológiák: a Motion De¬ 
sign módszer támogatja a Silicon Graphicsen 
készített animációkat a Virtual Stádium azt a 
kellemes kis lehetőséget biztosítja hogy a ka¬ 
mera (pontosabban nézeti kép) a labdát köves¬ 
se — mindennek tetejebe pedig John Molson fo¬ 
lyamatosan jó estét, jó szurkolást kíván a hallga¬ 
tóknak (Nem tudom, hogy kit tisztelhetünk ne 
vezeti úriemberben, de az biztos, hogy 32 bites 
lesz.) 



Az NHL'96-ba szintén beépült az említett Virtual 
Stadium-technika és a duplájára emelték úgy a 
játékosok animációs fázisait, mint a sebességet 
A játékban kemény összecsapásokban találko¬ 
zunk a 84 meccsből álló amerikai jéghoki-bajnok- 
ság összes játékosával 

Természetesen nem maradhatott ki a fejlesz¬ 
tések sorából a másik nagy népszerűségnek ör¬ 
vendő amerikai sportág, a kosárlabda sem Az 
NBA LIVE'96 Is új grafikai elképzelések alapján 
készül, az előzetes szerint több mint negyven új 
szolgáltatással 

Teljesen új grafikai kivitelezést, és további op¬ 
ciókat kap a goit is (PGA TOUR 96). de legmeg 
hökkentöbb sportszimulátor minden bizonnyal a 
SHREDFEST lesz. amelyben az ígéretek szerint 
hódeszkáznl (az a blgyó. amit a Beach Boys nem 
a tengerpartra, hanem a hófödte hegyekbe visz 
magával) fogunk A hűvös hangulatot tovább hűti 
néhány modern punkbanda'. akik az aláfestő 
zenét szolgáltatják. 


Ha pedig az amerikai piacról van szó. akkor a 
sportjátékok között olt a helye az amerikai foci¬ 
nak is Talán a MADDEN NFL'96 grafikája lesz a 
legkülönlegesebb az EOA új sportjátékai közül 
mert igyekeztek a lehető leginkább megközelíti 
m a konzolok képminőségéi 



Az utoiso darab a mara rendelt EOA-sporttur- 
nén a FOES OF ALI munkanévre keresztelte 
boxszimulátor, amelyben Muhammad Ali tíz egy 
kori ellenfelével ú|ra Összemérhetjük az egykori 
nehézsúlyú világbajnok kesztyűit 



Egy rövid hardware hír a végére A Matrox vég¬ 
re kihozott egy kártyát ami DOS alatt is Matrox 
sebességű, ez a Millennium Ha valakinek már 
van 32MB-S Penlium90 gépe. és nem tudja mi¬ 
vel gyorsítani játékait, akkor ez pont jó lesz hoz¬ 
zá 

ChX S Co. 


Ja, a QUAKE-kepeid: 















A sikersorozat folytatódik,.. 



PC-s játékok I, 

Átdolgozott kiadás 
Ára: 648,- Ft 
Előfizetéssel: 548, Ft 
Megjelenik: ’95.nov. 
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PC-s játékok 2 . 

2. Utánnyomás 
Ára: 599,- Ft 
Előfizetéssel: 499, Ft 
Most kapható 



PC-sjátékok 
Első kiadás 
Ara: 649,- Ft 
Előfizetéssel: 549, Ft 
Még kapható 
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PC-s játékok 4. 

Első kiadás 
Ára: 699, Ft 
Előfizetéssel: 599,- Ft 
Megjelenik: '95,dec. 


A 4 kötet együtt is megrendelhető, előfizetéssel 2.000,- Ft-ért! 




BAJUSZ-BORS-CSIBRA-HORVATH 


A PC-k 
hangja 


SOUND BLASTER 
GRAVIS ULTRASOUND 
MÓD FORMÁTUM 
MIDI PROGRAMOZÁS 
WINDOWS TÁMOGATÁS 
LEMEZMELLÉKLET 


MM1TFA 

Ifi Lát 


Magyaror-s/.igon eddig míg iirmont inog sok oly.ni kiadvány amely írs/le 
trsen foglalkozott volna az IBM-PC kompatibilis gépek hjriRgener.il.iiin.ik 
lehetőségeivel AAivrl j/ IBM kezdettől lógva nem támogatta Répnben az 
audiot. egyes régek . 1 / . 1 l. 1 pl. 1 p buszaim illeszthető zudio eszközökkel álluk 
elő Manapság már egy hangkártya szinte magától értelmid tevő j l’i nrk 
Hokrs/uletben levő könyvünk a kővetkező témákat taglali.i res/letesen 

Alt.il.mos uulnivjlok .1 hangról. hanggenerilasról 

A It.mgkjrtyjk története. 

A MIOI lehet ősegei programozása es megvalósítasz egyes hangkat 1 vakon 
Somul Blaster A kártyái salad gyártója .1 ( re.iuve l.anv szinte kezdctiól 
leien volt a h.ingk.iíty.ipiacoii rs a/ 01.1 is lolyanuiosan újabb és újabb 
termékekkel állnak elő I / .1 leiezet ,1 nri's/erü kányák progra mozivá nM 
szol, miiül az egys/enibh es keriyelmeselib módszerről a luiwreken ke 
rrsztnl. mind .1 I 1 .mlw. 1 re ko/eli regiszteres megoldásról amely neluv- 
kesrbb. de a karrv.i Összes lehetőségei engedi k III asznál ni 

Gravis liltraSouud. A kanadai Gravis cég csak lur eve van a piacon de 
igen gyorsan ótusi népszerűségre teli s/eii A karty.i ugv van megtör 
ve/ ve. hogy szinte tel|esen átveszi j c PU-tól a luiigleiats/as terheit így 
pl a demostetieeri szinte egyed uralkodóvá sah tőben a fejezetben j 
GUS felépítését es programozását t.irgyjljuk 

MÓD ok A/ egyik legneps/eriibh /enei loimatum mar ii.igyon régóta A 
mink szóló felezel a (elépítéstikét. .1 különböző etfrktekéi valaiiunt le 
játszásuk lehetőségeit boncolgatja 

WINDOWS támogatások 

A könyv mintegy 400 oldal terjedelemben, mágneslemez melléklet¬ 
tel jelenik meg '9S. december elején. 

Varliato logyas/toi ara 1.499, lt lesz. melyből . 1 / előfizetőknek 
mintegy >0 % kedvezményt tudunk biztosítani. A könyv ara 
előfizetéssel: l'SAK *>•»•>. | tűi 
A könyv megrendelhető a belül kivágható 
megrendelőlap segítségével. 
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Budakeszi, Zichy u. 30. Tel.: 138-6739 

COAAPUTE R-TE LEFON 
Számítógépek, perifériák, mágneslemez, 
SZÁAAÍTÓGÉP SZAKSZERVIZ, 
iratmásolás, spirálozás, szaklapok, 
FOTO AUDIO VIDEÓ, 

EXPRESS filmclöllívás, 

SONY, TDK audio, videó kazetták 
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Képzeljen el egy floppyt, 
amelyre egyszerre ráfér 


a WOLKINSKIN, a DOOM, a D 00 M- 1 I, 
a HfRíTIC, a DtSCfNT, a RISf Of m TR 1 ADS, 

és még hely is maradi 


írre csak egy dolog képes: az iomega cég 
forradalmian új, 1OOMB-os* 
diszkeket kezelő ZBPdriv€--ja. 


Specifikáció: külső, hordoihafo drive SCSI vagy Parallel portos 
kivitelben. Színe: IIIÁ Keresesi idő: 29 msec. Átvitel: SOMB/perc 
(SCSI). max. 20MB/perc (Parallel). Drive ara: 42,800 (+AfA) 
lemez-arak: single / 3-pack / 10-paclc 3.800 / 10.800 / 28.800 



et tömörítetlen kopocitás 
PC-re vojy Moc-re |ormá/vo! 


COMPFAIR95 
“A" pav. 201 / 9 . 


Tel.: 371-Q7-04 
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'Nyuszi ül a fűben, ülve szundikálva...' 


'Hogyan szerezte a leopárd a folt¬ 
jait?' szabadfordltásban így hang¬ 
zik a MICROSOFT HOME sorozat 
egyik újabb lagjanak címe Tényleg, 
hogyan? Az emberi fai nagy kopo¬ 
nyái már évezredek óta ezen a ha¬ 
talmas kérdésén tönk a buksijukat 
Akinek nem sikerült rájönnie a meg¬ 
oldásra, mellékesen feltalálta a pa 
pirt. az Írást, leifedezte az elektro¬ 
mosságot. majd megalkotta a szá¬ 
mítógépet Eme csodás masina, az 
azon futó WINDOWS nevű program, 
az oldalán függő CD-ROM olvasó 
valamint a MICROSOFT CD-je se¬ 
gítségévei választ kaphatunk a KÉR¬ 
DÉSRE Komolyra fordítva a szót. 
egy gyermekeknek szóló, mese¬ 
programot tartunk a kezünkben, 
amely Rudyard Kípling, a nagy me- 
selró egyik történetére épül Nos, 
fogjunk bele a mesólosbe: 

Mindannyian itt vagytok, gyere¬ 
kek? Mind a húszán? Jól van. Kap¬ 
csoltuk be a számítógepet (Nahát 
lányok, ti hova mentek? "Nem 
éjdekel a számítógép, babázni me¬ 
gyünk!' Ó. jaj. Semmi gond. még 
maradiunk tízen.) Angolul logok 
most nektek mesélni. (Hé. várjatok! 
Miért nem maradtok? 'Nem éjtünk 
angolul, meséjö bácsit' Gyertek 
vissza, nem kell az angol nyelvet 
hallásból értem' A. kelten még így is 
elmentek. Nem baj. maradtak nyol 
can.) Ugyanis, aki nem érti meg az 
angol élőbeszédet, akár el is olvas 
hatja a mese szövegét itermészete¬ 
sen angolul). ( 'Nem tudunk meg 
Olvasni, bácsi!' Grrrrr' ) Ti ólén, ak¬ 
kor ültetek közelebb, és kezdjük meg 
a mesét A képernyőn P.J Rabbit, a 
nyuszi csak arra vár. hogy segíthes¬ 
sen nektek minden olyan esetben. 
amikor nem tudtátok, hogy mit 
tegyetek Először is installáljuk lel a 
programot (...) Ugye. milyen aranyos 
ez a kis kirakós játék (a felnőttebb 
gyerekek, a nénik és a bácsik ezt 
puzzle-nek hívják ( "Jó. de olyan 
hosszú ideig tájt, amíg kijakjai Almos 
vagyok, megyek alukalm 1 ' Négyen 
még mindig itt maradtak, meg kell 
őket tartami!) Készen vagyunk A 
mesét remek angolsaggal Danny 
Glover bácsi mondta most el nektek 
Egyébként a mese Dél Afrikában 
/átszódik. helybéli stílusú zenét hall¬ 
hattok közben, a rajzok szintén ezt 
a tájat idézik. ('Csúnyák a jajzok, 
nem jó a zene'' Itt hagynátok kettes¬ 
ben ezt a két srácot? Miért nem tet¬ 
szik? Nem is figyeltek rám, csak ki¬ 
mentek a szobából?) A mese hall¬ 
gatása közben egy eredeti dél-afri¬ 
kai /átékot. az un mancalát. egy ki¬ 
festő t. egy kirakós játékot és egy 
zenei memoria/atékct is kipróbálhat¬ 
tok (a mancalában P.J Rabbit is le¬ 


het az ellenfeletek, vagy tetszés sze 
ríni egymás ellen is látszhattok (...) 
('Ez a mese nem jó. ebbe nem is 
lőnek mega-giga-szupja plazma¬ 
ágyúval és még csak fel sem lobban 
semmi! Inkább nézem a Tjanszfoj- 
mejszt a Cajtún Netwójkón!" Akkor 
menj is el innen, sőt a városból is! 
Azt hittem, ennél sokkal okosabb 
vagy!) Te pedig, kis bogaram, ma 
rád,i és nézd végig 1 De most csönd, 
folytassuki (...) Hál ahogy láttad és 
hallottad. így szerezte a leopárd a 
fotl/ait. Te maradtál itt egyedül, hát 
téged kérdezlek, hogy hogyan tet¬ 
szett ez az aranyos mese ? ("Mivel 
csak négy éves vagyok, szerelem a 
meséket Kétéves koromban raktam 
le az angol nyelvvizsgát és most 
Írom a dimplomamunkámat Ha jól 
tudom, ezzel egyedül vagyok egész 
Magyarországon Szabadidőmben 
már régóta folklórkutatásokat végzek 
Dél Afrika területén A mesét egye¬ 
dülállóan magas intelligenciahánya¬ 
dosomnak köszönhetőén ugyan 
megmosolyogtam, mert azt mindenki 
tudja, hogy a leopárd foltjai az álcá¬ 
zást szolgálják. De azért köszönöm 
a próbálkozást, kicsi rigó. Talán majd 
legközelebb ) A jó Istenim Ezért 
szenvedtem ennyit, hogy Magyaror¬ 
szágra kisgyermekeknek szóló an¬ 
gol nyelvű CD-I hozzak?' AÁÁÁÁIIII 
(Pisztolylövés. ma|d siri csend.) Kü¬ 
lönben is, aki nalam okosabb, az 
halálra van Ítélve. NaI 

A fentiekből ugyan nem nagyon 
látszik, de a program elnyerte a tet¬ 
szésemet- Már csak azért is. mert a 
rendkívül Ízléses kivitelezés (kiváló 
grafika, nagyszerű hangok, érdekes 
történet (ez persze Kípling mester 
érdeme)) egy nyilvánvalóan oktatá¬ 


si. ismeretterjesztői célokat is szol¬ 
gáló "adatbázis'-sa! párosul Megis¬ 
merhetjük Kípling úr életét, láthatunk 
filmeket Dél-Afrikáról (mondjuk a faj- 
üldőzési téma (Mandela, egyenlő 
szavazati jogok, stb.) nem igazan il¬ 
lik a meséhez - hacsak nem leiez- 
nek még folttalan leopárdok, akik az 
erdei tanácsból kirúgják a foltosokat) 
a mese hátterét. A zene és a hang 
hatások pedig becsukott szemmel 
olyan érzetet keltenek bennünk, 
mintha a dzsungel közepén egy ban¬ 
tu ntuálé keretében éppen a kondor¬ 
ban rotyognánk - egyszóval nagy¬ 
szerűek. A képek is a helyi művé 
szelet adják vissza, bar ennek meg¬ 
ítélését inkább a Gettó maestróra 
bízom Ami nem tetszett, az angol 
nyelv ugyebár. Én ugyan értettem, 
hogy miről papolnak, de nem hin¬ 
ném, hogy egy 5-6 éves magyar srác 
kellőképpen élvezné A nagyobb (10- 
11 éves) angolul tanuló lurkóknak 
viszont érdemes megvenni 
(amennyiben mese-, és Kípling-ra 
jongók) mert tényleg zseniális és jó 
minőségű az angol kiejlés (és ott a 
szöveg is), Az sem tetszeti, hogy a 
mese 2-3 oldalanként megszakad, 
és az éppen aktuális képernyőn lévő 
mesealakok point-and-click mód¬ 
szerrel valamit művelnek. Ez még 
nem lenne baj - sót a kisebbeknek 
kifejezetten szórakoztató ez a csak 
számítógépen megvalósítható dolog 
- de néhány helyen egyenesen Íz¬ 


léstelennek minősíthető dolgokat 
produkálnak a figurák (a zsiráf lenyel 
egy repülőt, majd egy irtózatosat 
büfög). Nyílván amenkal piacra ter¬ 
vezett programról van szó - amúgy 
is olyan okosak az amerikai gyere¬ 
kek. most meg |obb fejek lesznek! 
Gondolom humornak szánták, de 
sok helyen rosszul sült el a dolog 
Ha elég fiatal vagy. hogy Ilyen té¬ 
mák könnyebbé tegyék a nyelvtanu¬ 
lásod - akkor feltétlenül aiánlom. ke¬ 
vés negatívumával együtt is Most 
pedig Ideie ágyba bújni, már a villa¬ 
mos is aluszik' Jó éjt gyejekek. bú¬ 
csúzik a Füjes maja... 

Kozy 



Hát a grafika nem éppen szokványos ebben a mesében 



CoU 61/9 












test limes 


ntUtmílkákJUé / ItUéJUÉ 

űnuffljwm 

WWmm m WWViiy Wwfmwwmmm 

_Scenery fór MS Flight Simul a tor 


A Microsoft égiszé alatt működő 
MlcroScene csoport az elmúlt hóna¬ 
pok során a Flight Simulalor 5.0 című 
szimulátorához két újabb scenery t 
hozott ki, MS Cariobean és MS 
Japan néven A két új alkotási a MS 
Paris es a MS New York kiegészítő 
programok előzték meg A két ko¬ 
rábbi program elkészítésekor a prog 
ramozók Illetve a raizológárda mind¬ 
össze egy-ogy városnak és viszony 
lag szűk környezetének többé-ke 
vésbé élethú ábrázolását túzto ki 
célul maga elé. Most viszont váltó 
zott a helyzet a MicroScone a Föld 
két elég nagy területet választotta ki. 
a Kanb-tenger egzotikus szigetvilá¬ 
gát valamint Japán szigeteit, hegy¬ 
vidékeit, és mondhatni kellemesre si¬ 
került a szebbnél szebb tájak meg¬ 
rajzolása 

A MS Paris ismertetője megtalál 
ható az előző évkönyvben, aki olvas¬ 
ta, nagyiéból érezhette, milyen pon¬ 
tos kidolgozású a város és környe¬ 
zetének képe. Rengeteg ú| minta. 
felszlnra|zolat jellemzi a scenery t. 
amelyekkel a nagyváros utcáit pró¬ 
bálták ábrázolni a rajzolók, ráadásul 
különleges, egyedi 30 épületekkel 
van színesítve a látvány, köztük tér 
méS2etesen az alap FS5 hőz képest 
feljavítod változatban az Eittel-to- 
rorty, a Notre Dame. és még renge¬ 
teg nevezetes látnivaló A MS Paris 
talán egyetlen igazán nagy hátránya, 
hogy a földfelülelen látható mérete 
eléggé kicsi, mivel a francia fővárost, 
és a körülötte elszórtan fekvő apróbb 
városkákat, falvakat ábrázolta Ép¬ 
pen ezért a MS Paris 10-nél is keve¬ 
sebb új repteret tartalmaz Aki ezek 
után kézbeveszl a MS Caribbean 
vagy a MS Japan kiegészítő prog 
rámol, igen kellemes csalódásban 
lesz része: a programok darabia 100 - 
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Napnyugta a Felkelő Nap országában 


nál Is több olyan repteret tartalmaz, 
amelyeket az alap FS5-ben nem lát¬ 
hattunk (Egész pontosan a MS 
Canbbean ben 194, a MS Japan ben 
117 db vadonatú) légikikötő között 
válogathatunk tetszésünk szerint) 
Ebből már némi Információt kaphat 
tünk arról is, hogy a Föld lelületéből 
mekkora részekei lednek le ezek a 
scenariok. Aki még ennél is többre 
kiváncsi, nyissa ki a kézikönyvét, és 
nézze meg a kb . 15 oldalnyi terké- 

K et, amelyeken (annak ellenere. 

ogy a |obb lathatóság kedvéért 
ennyire szét lettek oldalakra darabol¬ 
va) elsőre meg szakavatottaknak 
sem tül könnyű észrevenni a repü¬ 
lőterek hivatalos térképjeleit. 

A programokat hasonló dobozban 
árul|ák. könnyen felismerhetőek ra| 
tűk a jellegzetes Flight Simulatoros 
vonások A MS Japan egy. a MS 
Canbbean két darab 1 44 es flop¬ 
pylemezen található, installálásuk a 
szokásos MS kicsomagotóval törté 
nlk, ha lefuttatjuk a SETUP nevű flle- 
t. de Installálható az alapprogrammal 
it Simulator5 
ikérdezi 


együtt is. amikor a Fllj 
saját installálása vegén r 
a gép, hogy akarunk-e valamilyen 
kiegészítőt feltenni. Ilyenkor tegyük 
be a scenery lemezét a meghajtó¬ 
ba A dobozban a szokásos reklám- 
papírok, regisztrációs kártya mellett 
egy igen vékony kezelési útmutató 
található. Ez mar nem okoz semmi 
féle meglepetést, mert a MS Paris 
útmutatója még ezeknel is véko 

K abb volt. mivel nem kellett meg¬ 
feni térképekkel. Az egész fúzetke 
szöveges részé nem ér túl sokat, az 
Installálást olvashatjuk el angolul, 
valamint néhány javasolt túraútvona¬ 
lat. melyek felderítését az olvasóra 
bízzuk Érdemes némelyiket végig- 
repülni, mert valóban tartalmaznak 
az útvonalak olyan rejlett helyeken 
fekvő nevezetességeket, melyek 
elég szép látványt nyújthatnak az 
egyszeri repülősnek A kézikönyv 
legértékesebb része a térkéjiek és 
repterek jegyzéke A térképjelek, 
mint az elején már említettem, elég 
apróra sikeredtek, de ezen lehet se 
giteni egy jobbfajta fénymásolóval, 
ha kétszeres méretre nagyítjuk a tér¬ 


képeket. A probléma csak az, hogy 
az NDB-k számait világoskékkel 
nyomlatták. mint a tengereket, és 
ezek a nagyításon nem látszanak. 
Viszont a kézikönyvet és a nagyítást 
együtt már egész jól lehet használ 
ni. A térképeken lel vannak tüntetve 
a VOR. NDB rádiójoladók számai, 
kódjai és nevei, repterek, lolyók. ta 
vak. óceán, néhol hegyek, hidak és 
a városnéző térképeken fontosabb 
épületek, parkok, hidak és egyéb 
nevezetességek 

Mindkét új scenery ben teljesen új 
a táj kidolgozása a program áltál le 
leden löldfelúleten. Ez azt jelenti. 


ír neiiezeDD neiyzeuien van, dM 

ndenfóle pontosan meghatározott 
I nélkül vág neki akár Japán hegy¬ 
lékeinek. akár a Karib-szigetvilag- 


juk figyelmen kívül a hibaüzenetei, 
meri az FS 5.1 rajzait úgy csinálták 
már meg. hogy ne zavarjanak egy 
esetleges FS 5.0 scenery installáló 
sakor sem. 

A technikai dolgokon túl elég ne 
hez bármiféle konkrét segítséget 
adni a kiegészilóprogramokhoz Ha 
valakinek konkrét néznivaló célja 
van, természetesen az a legegysze¬ 
rűbb. ha az Alrports-almenúben ki¬ 
választja a megfelelő repterei, és 
onnan megkeresi az adott helyet Az 
már nehezebb helyzetben van, aki 
mindenféle ( 
cél i 

vidékeinek, akár; 
nak (Ez utóbbi talán nehezebben 
áttekinthető, mivel nincs túl sok 
nagyváros, ami alapján könnyen le¬ 
helne tájékozódni.) Ha mégis azt ta 
látja ki valaki, hogy elindul céltalanul 
körbenézni a világ tálain, akkor se¬ 
gítségképpen közlünk néhány java¬ 
solt lurahelyet 

A MS Japanben általában az is¬ 
mertebb nagyvárosokat részesítsük 
előnyben Ezekben színié biztos, 
találunk némi érdekességet 
geteg latniva- 
azelítése is a 
gyszerubb, ha kiválaszt 
juk az Airports almenüből Haneda 
repterét. Nincs túl messze a Fuji 
sem. az is megér egy néhány per¬ 
ces kórsétál. Osakában ismét ren 
geteg egyedi, kellemes épülettel ta¬ 
lálkozhat az egyszeri kalandor On¬ 
nan érdemes atröppenm Köbe kikö¬ 
tői leié. ahol egyebek között hidakat 
láthatunk, végül Hirosima rejteget 
számunkra még egy két fontosabb 
látnivalói A lista persze egyáltalán 
nem teljes inkább csak rövid (né¬ 
hány órás) bemelegítésnek tekinthe¬ 
tő, viszont ahhoz elég, hogy az ér¬ 
deklődőbbek már képesek legyenek 
kitalálni saját maguknak is egy egy 
érdekesebb útvonalat 

A Karit* tenger szigetei között már 
valamivel nehezebb dolgunk van, 
Talán egyike a legszebb szeleknek 
a Leeward-Wlndward páros. Ezek 
megtekintésére találunk egy 
Siluationt is a2 Options-menüben 


Tokió és környéke rengeteg l 
lót rejteget, és megközelítő: 
lehető legegyszerűbb, ha kiv 


még itl a Flight Simulalor világában 
Is egyfajta látványosság A Karib 
szigetvilágban a milliónyi apró szi¬ 
get partjain látni a hullámveréseket, 
a homokos tengerpartokat, és a ki 
kötökben horgonyzó luxusjachtokat 
A városok éjszakai képe teljesen 
más látványt nyújt, mint a nappali 
Tokio belvárosát is láthatjuk ojjel. 
amint a reklámfónyek szinkavalkád- 
jaban úszik, láthatjuk a Japan lég 
lontosabb szigetét egy kisebbel 
(Honshu és Awajishima) összekötő 
Akashl-Kalkyo hidat félkész állapo 
tában. mivel csak 1996-ra készül el 
(Persze aki ezzel a játékkal 1996 
bán fog ezen a helyen játszani, az 
majd meglepve tapasztalja, hogy 
nem a tervek szerint haladt az épít¬ 
kezés. de az is meglehet hogy ak¬ 
kor majd kihoz a MS egy Javító 
update verziót...) 

A programok támogatják a Flight 
Simulator 5.1 -t. ma már ez természe¬ 
tesen elengedhetetlen A kézikönyv 


I hagyni i 

I szerint a program 
tilo okát Ezek a lile 
. (az 

alap FS5 rajzait), 
ben tejesen más nevű lile-okban 
találhatóak az egyes lerúleiek rajzai, 
az installproaram nem tudja megta¬ 
lálni ókét Valószínűleg nem véletle¬ 
nül írták a kézikönyvbe, hogy hagy 


nem talal egyes lile okát. Ezek a lile- pulős balesetek legnagyobb 
ok hordoznák a régi sceneryt (az Ilyen figyelmetlenségekből e 
alap FS5 rajzait), de mivel az FS 5.1 - szimulátorban természetesen 


találjuk 

nyékben rengeteg apró sziget talál 
ható. mindegyiket érdemes megnéz¬ 
ni, mar aki szívesen rászán idejéből 
néhány órát Itt is melegen ajánljuk, 
hogy használjuk a Pirates 1 ben szer 
zott városnév ismereteinket, és az 
alapján válogassunk a temérdek rep¬ 
tér és város közül, mert aki csak úgy 
elindul a vakvllágba, lehet. Irogy né¬ 
hány órányi repülés után is csak egy 
kél lakatlan szigetet talál Ezenkívül 
fontos a kézikönyv hátuljában talál 
ható reptérjegyzek is, amely alapján 
meg tudjuk tervezni az útvonalat 
aszerint, hogy van-e a kiszemelt rep 
téren územ'anyagtöltó, esetleg mi 
lyen a Kifutó felülete, mert ha valami 
nagyobbfajta utasszállítóval repke¬ 
dünk. akkor esetleg le sem tudunk 
szállni egy homokos vagy korall te 
lületü reptéren, ami módjuk 2000 láb 
hosszú (Vannak Ilyenek is. mégpe¬ 
dig szép számmall) 

Még utoljára egy figyelmeztetés a 
Karib-szigeleken a szelek elég ve¬ 
szedelmesek tudnak lenni a gyanút¬ 
lan repülősökre. A hivatalos statisz¬ 
tikák szennt ezen a környékén a re- 
"ilős balesetek legnagyobb része 
ered A 


lyen 

szimulátorban természetesen ehhez 
a tényhez is ragaszkodtak a l. prog 
ramozók, így nem árt óvatosan le- 
es lelszállnif Mindenkinek |ó repü¬ 
lést 1 
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PÁLYÁZATI FELHÍVÁS 

A SOWAHI krngjtv Kft .In programot > SOWAI Iruk' címmel pályáztot hirdet leit 
Irormztálv nSzérc vzámltóRépev program mégolyára 

1 Krzdük 1 8 ívet kong 
Pály»zjt( feltételek 

- A vrrvcttytr rgy. i pályázó áluil kévéiéit Windows álápun futó - tetuülegm témájú - 
látékprogrammál lehel nevezni 

- Hiüwb.in uijtígiái logikát krpoVglrilevUi vágy nm<-tttieiiecztü lálékprogramokát 
várunk 

- A pllvimilvek megne lécének eluídlegn Hrmpontjal á |án‘k jliptiul vzoijcátü ütlet 
raUmint < program .eredetnége’ levnck 

I, tli| 15" -o* dtgnáln PGA lVR moiutoc 

2 dí| Komplett multimédia kéczlet i hangkártya CD ROW. hjnguürü vilii 
} dú l’»nnomc CD-ROM é» (átélok 

Dltiadác 199$ dcécmbrr l*éti j Kolyükidrt i mdvortun 

I Halniuk II- 2 J evő korig 
Pályázati teltételek 

- A vmenyre egy Wmdovn alapéin lutrt programmal lehet nevezni 

- A progtam tipuv trtvülcgo lehet de eltücothan olyan a mindennapi éleiben (ül 
hatznilhatü programokat várunk melyek a frlhtiznilük izein körinek nyúlhatnak 
*tt»éget munUtuk magánéletük vagy azórakozjauk torán. et telenlcg meg nem ulál 
hatük meg a hazai vzoltverpucun 

- ffchen a korocztályhan lomot tétiyezünek tartiuk a veraenyzü jvtaeírzekemneget 
azaz a platt igények lel nnttrr cinek kepeoalget I biiül kilolyiilag chÜKirbin azokat a 
pálymdvckét tartiuk értékelhetőnek melyek - rel|« kidolgozottra* ecetén - a piaci 
környezet ben ív megállnák helyükéi 

1 díj tgt. <n PGA SyttemiOEM 'X'tndowv'95 

2 dt| |5oc dlgl'.jlil l’C.A L'R monitor 

» díj Wandowt’W Software c vomjg. 1'aiuionn CD ROM 
liirdménvhirdet <1 Ai,Hadin 1995 detemher 10 ín a PC ABC ben 
Mindkét kumctálvbui az el«5 KV 10 helyeiéit további dnakat kap l billentyűiéi, egér 
CD»játékok uh t 

A pályázati anyagid l miijein bele egy rövid nmerteiet az uzctnbehelyezésül a program 
Ciliiről <i haiznalaUTOl valamint a pilyizú adatait la kenuk mellékelni 
Mindkét palylzat beküldői hataridctc 199} november 15 
A pályázatokat az alábbi emut kenuk .lt| programot a SOWAHiuk ' 

SOMPAH Hungary Kit Bodapot 1134 l/portár u 9 

A pályázattal kapevilatot bővebb lelvilágooiáit a SOWAH 37IM5Í9. ill 140 tlo9 

télelpmzámán kaphatuik 

JSOW^H 

Snitt Hungary Kll 1 1 M gudapol lüpunaru » Tel 370 48)9 140 1001 Fi. 37tl41»3 



Szeptember 15-töl ingyenesen elér¬ 
hető a Microsoft legújabb akciójá¬ 
tékának demo változata a Microsoft 
World Wide Web szerverén, a 
Microsoft Fury 3. A jövőben ját¬ 
szódó üijáték demo változata letölt¬ 
hető a http://www.microsoft.com/ 
MSHOME címről. 


A Fury 3. demo változata 1 bolygót 
és 1 küldetést tartalmaz, a Fury 3. 
teljes változatának 8 világban ját¬ 
szódó 24 küldetése közül. A pilóták 
a SEBEN bolygó felszíne felett, a 
bolygó gyomrában, vagy a felhők 
felett szárnyalhatnak, miközben 
egy teljesen fel fegyverzett űrhajó¬ 
ban ülnek, melyben a mozgás 6 sza¬ 
badsági foka adott. 


A demo változat 
futtatásához 
Win 3.1, vagy 
Win’95 operá¬ 
ciós rendszer 
szükséges. 


Kérdéseiddel hívd a 
Microsoft Szoftver 
Információt: 
2-MSINFO (267-4636) 
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"Van aki forrón szereti..." 
(sőt, egy kicsit túl forrón is!) 


1962. augusztus 5-én szomorú hír 
járta be a világsajtót: a reggeli órák 
bán tos angelesi lakasanak hálószo¬ 
bájában holtan találták Hollywood 
királynőiéi. Marilyn Monroe 1 A XX. 
(és valószínűleg az összes ulána 
kővetkező) évszázad elsó számú 
szexszimbólumanak halála legalább 
annyira megrázta az amerikai- és a 
világközvéleményt, mint a tizenöt 
hónappal később bekövetkezett 
Kennedy-gyílkosság A sztár halálá¬ 
val foglalkozó rendőrségi- és FBI- 
nyomozás példás gyorsasággal zá¬ 
rult le gyógyszertúladagoiassal el¬ 
követett öngyilkosság A nyilvános¬ 
sággal közölt egyéb adatok csodá¬ 
latosan semmitmondóak voltak, a 
nyomozati anyag pedig ugyancsak 
példás gyorsasaggal titkosnak nyíl 
vánittatott Mivel az illetékes szervek 
mindent megtettek a tények eltusso- 
lasára, természetesen azonnal meg¬ 
indult a Marilyn életével és halálával 
foglalkozó pletykák, találgatások es 
leitetelezesek áradata Mivel a sztár 
igencsak nagykanallal mentett az 
élet apró-cseprő őröméiből (igen 
nagy otthonossággal mozgott az 
akkori USA művészeti , gazdasági 
és nem utolsósorban politikai kivá¬ 
lóságainak ágyában), igencsak ké¬ 
zenfekvő volt az a feltételezés, hogy 
olyan ismeretek birtokába jutóit, 
amelyek bizonyos érdekcsoportok 
szerint nem tartoztak rá. Az egyik 
legnépszeníbb likció szerint a szí¬ 
nésznőt a CIA tette el láb alól (A 
gonoszok! Nem sajnáltak azokat 
a labakat?! — CoVboyi, mert a 
Kennedy-fiverekkoi folytatott zűrös 
kapcsolata folytán olyan államtitkok 
lutottak a tudomására, ami megíté¬ 
lésük szerint a köztudottan 
szabadiosiszáju hölgynél nem iga¬ 
zán voltak biztonságban Egy másik 
verzió szerint a maffia állt Marilyn 
meggyilkolásának hátterében, de 
olyan leltetelezes is labra kapott, 
hogy esetleg a 20th Century Fox 
filmstúdió keze is benne lehetett a 
halálában 

Harminc evvel kesóbb a kózvéle 
meny nyomásara a los angelesi ál- 
lamügyész ú|ranyomozást rendelt el 
a Monroe ügyben A nem igazán já- 
tékkiadásáról ismert Novell multimé¬ 
dia CD-jében ebbe mi is bekapcso 
lódhatunk. A játékban négy különbö¬ 
ző karaktert (vizsgáló ügyész, újság 
író. halottként es rendőr) személye 
silhetünk meg. A négy karakter 
ugyan ugyanabban az ügyben nyo 
moz, de mindegyik más más adatok 
hoz juthat hoz 2 á, és más személyek¬ 
ből húzhat ki kulcsfontosságú Infor¬ 


Vajort miért van az, hogy mindig a bárba vezet az elsó utunk? 


mációt. Egyedül tehát egyik sem de 
ritheti ki a !el|es igazságot, kőveike- 
zésképpen menet közben át lehet 
váltani egy másik karakterre 

Mielőtt a kezdő figurái kiválaszta¬ 
nánk. kukkantsunk be az adattárba 
(General Archtve), ahol ugyan szá¬ 
mos Iratszekrény sorakozik, de mo¬ 
mentán csak egyes szemtanúk val¬ 
lomásával felvértezve kezdhetjük a 
nyomozást 

Valamelyik karaktert kiválasztva 
megiolenik figuránk roppan! ideges 
főnöke, és kiadja az ulasilást. hogy 
haladéktalanul járjunk a Monroe-ugy 
végére Ezután megjelenik a varos 
képe. ahol megadhatjuk, hogy mely 
helyszínen akarunk szemlélődni Ha 
a karakterre először váltottunk ál. 
akkor mindenekelőtt menjünk át a bal 
szólón levő épületbe lAparlmenl), és 
intézzünk fel a lakására (arra a szint¬ 
re ahova mehetünk) Mindegyikük 
lakásában falálunk egy laptop szá¬ 
mítógépet. amely jelzi, hogy a karak¬ 
ter melyen két feltételezésből kiindul¬ 
va folytatja a nyomozást (a rendőr 
például a szándékos öngyilkosságot 
vagy a véletlen balesetet bizonyító 
lények után nyomoz, a halottkem 
orvosi vétségeket keres, stb,) A tel 
tételezésekhez a különböző össze 
függésekéi tartalmazó lolyamatábra 
is tartozik, amelyeket ma|d alkalma 
sint feltölthetünk a tudomásunkra 
jutott intokkai 

Szabad bejárasa van még mind a 
négy karakternek a bárba, ahol töb¬ 
bek között különböző urakkal és a 
hölgyekkel beszélgethetünk, a puli¬ 
nál ülő bébi ugyaci nem különöseb¬ 


ben rajong például a rendőr meghi 
vasáért (bár tegyük hozzá, hogy a 
világ egyetlen szórakozóhelyén sem 
gyújtanak örömtüzekei ilyen egyen¬ 
ruhások megjelenésekor), a kopasz 
lickó viszont komázza a hekusokat 
és egy whisky mellett ad némi infot 
( A nyomok Chicagóba vezetnek '). 
A többi karakter közeledésére terme 
szelesen egész másképp lógnak 
reagálni, illetve új személyeket Inter 
luvolhatunk a bárban 
Itl még mindenképpen nézzük 
meg a bar hatsó részen levő falon 
levő újságallványt (egy csomö cikk 
foglalkozik Marilyn halálával), lent a 
tv-t a bejátszásokkal, valamint a tv 
alatt a vitrint, ahol egy rakás tárgy 
és foto kapcsán kérhetünk infokat 
Marilyn cseppet sem kiegyensúlyo¬ 
zott magánéletéről 
A moziban megnézhetjük Marilyn 
filmjeinek rövid összefoglalóját, a 
többi helyszínre viszonl már csak a 
megtelek) Igazolvánnyal (kártya, 
rendőrjelvény, kulcs, stb.) juthatunk 
be. minden karakter nyilván csak a 
sajat munkahelyere. Az aktuális ka 
raktér igazolványa a képernyő alsó 
teszen található menüben van. ezt 
kell használni a tilt nyomógombján 
(vagy odaadni a portásnak) Termő- 
szelesen a rendőr csak a rendőrség¬ 
re mehet be. a halottkém a bonetn- 
tezetbe és így tovább Ebben a me¬ 
nüben lehet egyébként kilépni a já¬ 
tékból. helpel kérni a kezeloshez, 
átkapcsolni a városi képernyőre, at 
vállanl egy másik szereplőre satöb¬ 
bi Az írógépet választva feljegyez¬ 
hetjük az új infokat, illetve a Win- 


dowsban beállított nyomtatóra ki is 
küldhetjük az eddigi jegyzeteket. 

Ha a képernyő tetején levő lejnél 
clickeiünk. akkor egy statisztikái 
kapunk arról hogy a négy szereplő 
hogyan áll a nyomozásban: ha vala 
melyik már száz százalékra áll. ak¬ 
kor lehet vele jelentést tenni a főnö¬ 
kének, és az majd dijazza a műkö¬ 
dését Természetesen a többi karak 
terrel folytathatjuk a nyomozást, hi¬ 
szen csak az összes adal birtoká¬ 
ban juthatunk végső konklúzióra. 
(Nevezetesen arra. hogy Marilynt 
elrabolták az UFO k. és azóta ne¬ 
vezik a nöhiányt Monroe-ellektus- 
nak.) 

Ha a Novellnek ez lett volna az 
első próbálkozása a játékok között, 
akkor az elég jól sikerüli Az igen¬ 
csak hálás téma mellen az is sike¬ 
ressé teheti, hogy a játék úgy néz 
ki, mintha a szépemlókú CARMEN 
SANOiEGO-sorozatot áttervezték 
volna a 95-ös igényeknek megfele¬ 
lően (élőbeszéd, egy rakas AVI film 
stb.) Permanens akcióhoz szokott 
lelkeknek ugyan a cselekmény nem 
túl pergő, de ez a stílusból adódik. 
Külön dicséretet érdemelnek viszont 
a kísérőzenének választott nagysze¬ 
rű jazz-interpretációk is. Szóval min¬ 
dent egybevetve bátran ajánlhatom 
kipróbálásra mindenkinek. 
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Valószínűleg |ó hí 
torok kedvelőinek, 
Yeíiger 

az F-22 In tere 


hír lesz a szimulá- 
hogy a Chuck 
s Advanced Flight Trainer és 
2 Interceplor alkotói a Virgin 
jóvoltából egy ú) repülőgép szimulá¬ 
torral jelentkeztek a piacon A bete¬ 
ges aggressziótultengésben szenve 
dók esetleg elszomorodhatnak azon, 

a a szimulátorban senkit sem kell 
(polgári mürepülőgépekel fo¬ 
gunk irányítani), de az talán vigasz¬ 
talhatja őket, hogy a játékban felvo 
nul az összes olyan technológia, ami 
lazán élvezetessé tehet 
ámulaton 


i repi 

A program fejlesztésekor a szer¬ 
zők már felkészültek arra Is. hogy a 
látékos rendelkezik valamilyen VR 
sisakkal Ennek szép példája a fő¬ 
menü', ami az irányítótoronyban • 
szódik Ittkörbekeri 
tünk különböző 


kering 
opciói' 
lyo alji 


ve vá 
ik közül, ame¬ 


lyeket a képernyő aljén (illetve ha 
FI -gyei átkapcsoltunk tel|es képer¬ 
nyős üzemmódra, akkor a tetején) 
lathatunk 

Az első repülés előtt mmdenkep 

K n a Change Opf/ons-menüben 
zdjunk, ahol néhány egyébként Is 
szereplő opción {Lóg. Ouif) kívül ta 
lálunk egy pár olyat is ahol a prog¬ 
ram által nyújtott vizuális lehetősé¬ 
geket hozzáigazíthatjuk a számító¬ 
gépünk teljesítményéhez A Rende- 
re/ben egy kalap olyan opcióra le¬ 
lünk. amellyel a különféle grafikus 
megjeleniteseket (felszín, felhők, 
gépek 3D megjelenítése G-etlektus 
hatása a látásra, stb.) állíthatjuk a 
sebesség függvényében Ezt azért 
igen kellemesnek tartom, hogy 
ugyan Pentiumot és minél nagyobb 
erőművet javasolnak a játékhoz, 
azért arra is felkészítették a progra¬ 
mot. hogy esetleg nem mindenki ren¬ 
delkezik ilyennel A Wew-menü 
ugyancsak grafikus opciókat rejt 
magában (képernyőfelbontás, nézeti 
kép, stb ), de itt lehel a VR-cucco- 
kat is (elismertetni, míg az Audioban 
az aláfestő-, a motor- és a repülést 
irányító instruktor hangjának erőssé 
gét szabályozhatjuk Az Optionsben 
van még egy rakás egyéb opció 
(szélirány és -erősség, termikus ef 
tektusok, felvétel nézeti kép lezuha 
násnál, stb.), ami a többibe nem tért 
bele, a Contnrtsbar pedig a külső irá- 
nyitószerkezetek illetvekiegészitők 
kalibrálhatok Ez a menüsor egyéb 
ként repülés közben is bármikor el 
érhető Esc '-pel. 

A Travet Elsewhere-net átköltözhe¬ 
tünk eqy másik repülőtérre az USA 
bán, illetve — az Eiftel-tomyot vá 
lasztva — Európában Poén, hogy 
ilyenkor mindig egy új irányítótorony 
bán találjuk magunkat, ahol a főme¬ 
nü' opciói mindig új kőmyezefben 
jelennek meg. 

A Fly a Hoop Course-menü tulaj 
donképpen a Take a Lesson-menü 
(Id később) továbbfejlesztése akar 
lenni, amelyben 10 -10 alapvető-, ke 


m imi ív 

ruum 




mény-, távolsági- és trükkös müre- 
pülő manővert kell teljesítenünk Mi¬ 
után a kívánt manővert kiválasztot¬ 
tuk. nehezítésnek, beállíthatjuk a 
Ghosto t (a naplóny tükröződései a 
kabmtetőn) is A feladat az lesz. hogy 
a manővert a szabványos pályán 
végigrepüljük A megfelelő irány tar¬ 
tását ovális alakzatok t Hoop-ok) 
segítik, azaz mintegy alagútban kell 
végigrepülnünk a kurzust 

A Take a Lesson-menü hivatott az 
alaploku mürepúlőiskoia szerepét 
betölteni. Itt egy instruktor segítsé¬ 
gével elsajátíthatjuk a repülés (és 
egyben a program használatának) 
alapelemeit, továbbá azokat az alap¬ 
vető iskolagyakorlatokat, amelyek 
egy avatott mürepülő számára elen¬ 
gedhetetlenek (fel- és leszállás re¬ 
pülés lejjel léteié, hurok. Immelmann- 
és Splif S-forduló. stb.) Az aktuális 
gyakorlat egyes részeit először egy 
jegyzetfüzeten keresztül követhetjük 
végig, azután a szükséges repülési 
paraméterek melleti arról informáló¬ 
dunk. hogy a klasszikus kezdők hol 
6s hogyan tudjak elrontani a manő¬ 
vert, majd az elméleti oktatás után 
gyakorlatban Is próbát tehetünk Ezt 
az instruktor folyamatosan kommen¬ 
tálja. de egyébként a középső kép¬ 
ernyőn islolyamatos tájékoztatást 
kamunk a szükséges iranymódosílá- 

A kővetkező opció a Logbook, 
azaz a hajózási napló Előbb-utóbb 
ugyanis elrepülünk egy saját kicsa 
pongásra és a program az apró- 
cseprő cselekvesomke! kíméletlenül 
elteszi az utókor számára. Okulás¬ 
képpen nem art megnézni a Cool 
Demos néven jegyzett hajózónaplót, 
amelyben kellemes kis gyakorlatok 
videóit nézhetjük meg (vagy akar le 
is játszhatjuk Okét). A napló külőntó 
le bejegyzéseit a program autómat! 
kusan teszi meg, de ezeket az Edit 


Entry ponttal saiat jegyzetekkel is el¬ 
láthatjuk, illetve ha már túl sok van 
belőlük, akkor a Delete Entryvel tö¬ 
rölhetjük is. 

Most mór körbejártuk az egész irá¬ 
nyítótornyot. tehat épp ideje, nogy — 
a szó szoros értelmében — meóte- 
gyük első szárnypróbálgatásainkat. 
Az asztalon négy motoros és egy 
vitorlázógép közül választhatjuk ki, 
hogy melyiknek a nyergébe akarunk 
pattanni, de az utóbbit csak azoknak 
ajánljuk, akik a többivel már viszony¬ 
lagos biztonsággal koncainak a lég¬ 
térben: kicsit ugyanis húzós egy gép¬ 
pel úgy manőverezni, hogy nem tu¬ 
dunk sebességet adni.. 

Miután az egyik gépet kiválasztot¬ 
tuk. egy pár szavas technikai leírást 
(súly. hajtómű teljesítmény csúcsse¬ 
besség. emelkedőképesség) ka 
púnk róla (meg a többiről Is. ha át 
váltunk rájuk a Next Pláne- nel). to¬ 
vábbá itt adhatjuk meg. hogy gyakor¬ 
latunk hol tog kezdődni: a Fly Now 
mar repülés közben adja be a gépet, 
amikor elérte azt a magasságot ahol 
megkezdhetjük a gyakorlatokat, a 
Sfarf on Runway választásával a ki¬ 
futópályáról indulunk, tehát először 
lel kell szánnunk és a megfelelő ma 
uasságba emelkedni; a Start on 
Taxtway ponttal pedig egészen a 
parkolóhelyről történő kigurulástól 
kezdve nekünk kell vezérelnünk a 
repülőgépet 

Mihelyt megindultál, tiéd a pálya 
valóban kötetlen repülés' vár rád. 
amit igazan csak direktben élvez 
hetsz Az egy kicsit sajnálatos, hogy 
Pentiumnál gyengébb processzorok 
és szolidabb videokártyák eseteben 
nőm tudjuk maximális mértekben ki¬ 
élvezni a látványt, de ez azért vala¬ 
hol érthető. Ajatókot jobbára egy 8 
Megás 486 0X2 66-tal és egy 1 
Megás WD90C33 videokártyával 
teszteltük, amivel maximális felbon 



Na szép kis kilátások! 


Trabant típusú gépünk egy kicsit füstöl 




fásoknál egy pöttyel azért darabos 
volt a lejátszás lamellett viszont tö¬ 
kéletes a képminőség), de i 


Mhz-es DX4-S/2M 
összeállítással 


'2M Tsena 
is kipróbált' 


1 % 


100 


4000 
uk, ahol 


szolgál m 
marha: 
nálók el 


hogy megfe 

környezetben mit tudna Tehat sze¬ 
rény véleményem szerint a készltok 
egy kicsit (mondjuk egy evvel Ma 
gyarországol tekintve pedig legalább 
kettővel) túlhaladták a korukat. 

Mindamellett minden elismerés 
megilleti a készítőket, akik tényleg 
marhára megdolgoztak a pénzükért 
Az 1 ImageScapmg technológia (ami 
egyébként TM) a loioreahsztikus. 
real-time. texlure-mappedés rendő¬ 
rén landseape-ek megielemtesere 
iI még hagyján (ilyen nevű 
sagokkai foglalkozó telhasz- 
ilóbb-utóbb olyan barátságos 
emberekkel találkoznak, akik fordít¬ 
va segítik róluk a lelöltó|úket). de a 
rajzolt kéthetinél Is olyan kivételes 
ízlésről és aprólóhossagról tettek ta¬ 
núbizonyságot. ami igazán tisztelet¬ 
reméltó (csak egy példa a gépek 
kiválasztására szolgáló képernyőn 
van egy zűrös rajzot ábrázoló papír¬ 
lap, amire előtte rátették a kávesbög- 
rót — a bögre nyoma pedig pont úgy 
tel vant ‘ 

Egy l 
ami a l 

berendezésen élvezetes, de az öt¬ 
letek azért egy alapkiépítésén is ki 
jönnek. Az igazán nagy szám a Iá¬ 
tokban természetesen az, amikor 
valaki VR-sisakkal és ThrustMaster- 
klegészltőkkel próbálja ki. 

Az Iménti vidám ömlengés egyéb¬ 
ként magában hordoz egy szép nagy 
darab negatívumot is a játék tu' 


sen Magyarországon) A másik I 
ránya pedig az. hogy mivel ni 
olyan állandó és változó kihívás, r 


i igen 1 

A másik hál- 
nincs 
.mint 

“Ideául a katonai gépek szimuláció' 
.áriái, a vizuális élmény ellenére is 
élőbb-utóbb unalmassá válik az 
egész Tehát azért nem ártott volna 
legalább egy géppuska gépekre, hi¬ 
szen nyilván mindenki szívesen sza¬ 
kította volna leibe a konkurrens mű- 
repülők gyakorlatait 

Hotovácz / 



Min. Centig.: 488/DX-33. 
8MB RAM. 2* CD-ROM. 
VESA SVGA, SB/GUS/stb. 
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Az American MPC Research legújabb CD-sorozatának témája: az űrkutatás, 

A CD-k ára egységesen 2.500,- Fi 

American Astronauts Mission to Mám Race lo the Moon 


Ai^prican Space Evploration 


Az 1947-es 
szenzációs UFO- 
boncolásról készült 
nini és a szakértők kom¬ 
mentárja QuickTime formá¬ 
tumban. Magyarországon először! 
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JOHNNY MNEMONIC 


A JOHNNY MNEMONIC egy interak- 
liv akciolilm Sainos ezen meg Wiil-am 
Gibson sem tudott segíteni. pedig ó irta 
a loigatókönyvet Ráadásul a program 
hardvoi igénye elképesztő. Én egy 
N.586P90 16MB ARK 1000V/Sony55D 
összeailllason probanam ki és az volt az 
eizéscm, hogy a CD túl lassú neki A Kép 
es a liang egyaránt ugrált, ami játék köz¬ 
ben lonyteg igen kellemes A kézikönyv 
meg sem említi, hogy tessek MPEG 
dekádért venni hozzá, pedig anélkül soha 
az életben nem lehet teljes képernyős 
üzemmódban élvezni Javasolja még a 
legalább hicotor (32K 64K) üzemmódot 
amivel volt szives GPF-t okozni az ARK 
dnvorokben 256 színű módban fűlött a 
lentebb leírt kis hibákkal is, Az hogy Intel 
Pontiumot is javasol azt már szinte meg 
so érzi az ombor — de nehogy így tül 
gyors legyen, a biztonság kodveerl Win¬ 
dows alatt tűt Eitra meglepetésként a 2 
CD-vol kell kezdem az instant, mert az 1 
CD-n nincs rajta Lassúk a gyarló Igére 
telt cserébe a 2CD re 2500 Jelenet 
65000 képkocka, 30 órányi játék lőhető 
sége került Nem lineáris játékmenetet és 
többlété betojezést várhatunk 

Van jó néhány idegesítő dolog egy 
csomó klip időról-idöro megismétlődik, 
csak a vege változik így aztan legtöbb¬ 
ször az ember vakon botorkál előre, mert 
az ismétlődő helyszíneken az ismétlődő 
klipekből nehezen Jön rá az ember, hogy 


mikor jutott élőbbre Az otőbbomllt hang¬ 
probléma ezen sokai 'segít'-, még a sze¬ 
replők dumáiéból is csak foszlányokat 
értem (leliratozás meg nincsen) A követ¬ 
kező vicc az invenlory érdekes megöl 
dasa Johnny mindent eltesz a zak6|a 
belső zsebébe. A körfűrészt, a pajszerl. 
és még ki ludja mi mindent Szép nagy 
zakó lesz ebből 1 Termesz eresen a tárgya¬ 
kat lohol használni, do mindent automa¬ 
tikusan használunk Ennek van egy olyan 
kellemes mellékhatása, hogy a kaland¬ 
játékokban megszokott fejtörés kimarad 
A korettőrténotel 1981-bon. még a 
Neuromancer olőtt Irta Gibson A főhős 
egy adathordozó a lejében hordja az 
adatot Most éppen 320GB lopott adattal 
rohangál és a download kőd ollúni. ami 
nélkül nem lehel hozzáférni az adathoz. 
Sajnos ogy yakuza Is szerelné ozl az 
adatot, és a száméra a logegyszerúbb a 
lejét is elvinni adatostul Tehát a leiadat 
megtalálni a download kódot 
A játékmenet maga roppant izgalmas, 
addig amíg ki nem ha|iya az ember a 
kézikönyvet Ettől lógva semmi érdekes 
Ugyanis a kézikönyvvel ollontetben az 
iránygombok nem teltéfionul nezdegolést. 
hanem néha mozgási is jelentőnek, pél¬ 
dául az állomásról tulelé menet Az ak¬ 
ciójelleget Is pompásan emeli a meg¬ 
nyomható három gomb. amiből a rúgást 
bőven elég használni, mert mindkét tó 
hő® meglehetősen gyorsan lerúg műiden 


kit a pályáról Egy kellemos csavar az 
egészben, hogy bizonyos dolgokat meg 
is kell lenni többször, csak akkor lesz 
oredmőnyük Ilyenkor változik a klip 
Először csak kevés helyszín iesz, de 
később néhány ‘virtuális" is csallakozik 
hozzájuk, aztan még egy csomo másik 
Van Johnny lakása, ahol elég sok időt 
eltöltve megjelennek a rosszfiúk, jön a bu 
nyO. meg a futás. A futás képernyőjéről 
balra a lőldalalti van. |Obbra Ralti irodála 
előre meg — annyira logikus. Johnny la¬ 
kása Annyira lutnak a veszedelem elöl, 
hogy automatikusan visszáruinak a la¬ 
kásba Ralti irodája elég sima helyszín, 
először bunyó, később lárgyősszcsze 
des a nehéz molO A földalattinál először 
egy kedves dologban lesz részünk: a csaj 
cipőié beakad a sínbe Viszonylag hamar 
rájövünk, hogy hátra kell menekülni In¬ 
nen eljuthatunk még a laboratóriumba is 
Itt rengeteg tárgyat lehet összeszedni, és 
van ogy fontos berendezési tárgy is egy 
szék Hozzákapcsolva pedig egy Ono- 
Sendai feliratú valami — hat a klber- 
dekktól talán messze van. do minden 
esetre a Virtual Vitte (virtuális lalu ) hely¬ 
színeim átjutunk velő A Download kod 
itt van elrejtve, mint az egy néha (eltűnő 
női jelenes elmondja Ahogy haladunk 
előre a jálékban. úgy járhatunk be egyre 
nagyobb területei Ez néha hihetetlenül 
idegesítő tud tenni, ugyanis például a si¬ 
vatagból borzalmas nehéz kikeveredni 
ttl éri a kővetkező meglepetés miközben 
a szemüvegemet pucoltam. Johnny nem 
állt meg. arra várva, hogy irányítsam, 
hanem szépen kirobogott a sivatagból 
Hát valóban, egy videó nem állhat meg, 
de miféle játék az. ahol bizonyos dobo¬ 
kat otvégoznok helyettünk a szoroptők? 

Emeli' a Játék lényét a Jő cyberpunk 




XM 


regényekből Ismeri összevisszaság. Ele¬ 
inte nem lehet felfogni. hogy a rengeteg 
apró mozaik mikoppon is iák tulajdonkép¬ 
pen össze Egy könyvnél ez azt eredmé¬ 
nyezi. hogy az ember nőm képes leten¬ 
ni, mert kiváncsi a rejtvények megoldá¬ 
sára in viszont teljesen ellentétes hatást 
vált k, mert totál összezavarja a játékost 
Például, ha Johnny lakásán nézzük a té¬ 
vét. akkor valaki delebabrat a hírekbe 
Természetesen ezt az egészet teljesen 
másképpen is tehet szemlélni egy 4« CO. 
meg MPEG dekóderkádya birtokában, ha 
mások az elvárasaink A játék tényleg egy 
(Hm érzetét kelti, azzal a különbséggel, 
hogy m. magunk irányíthatjuk a főszerep¬ 
lői. A cselekmény rendkívül izgalmas, 
méltó William Gibson nevéhez A vere¬ 
kedések es az egész kezelés egyszerű¬ 
sége sokat ad a látókhoz Az interaktív 
moziktól szokatlan a tárgyak felvétető és 
használata, ez is megkülönbözteti a töb¬ 
bi hasonló játéktól Ezek a tárgyak ma¬ 
gukban Is cybor légkört hordoznak, hr- 
szon implaniokat. VR sisakot, automata 
fordilúegyséket es hasonloakal találha¬ 
tunk Ettől függetlenül játéknak nem va¬ 
lami nagy szám 


/DX2 66. 
8MB RAM. SVGA videó. 
2« CD-ROM. Windows 3.1. 
SH/Clt/S/ntb. 



A sakkprogramoknak mostanában 
nemigen van kötetjük a PC-s latékok pia¬ 
cán Ez valahol mondjuk érthető, hiszen 
az addig megjelent konkurenciát csak 
valami egészon eredeti Ötlettel ild például 



BATTLECHESS ok) ésAragy a gralikal 
kivitelezéssel lehel úberolm. bár azt is 
tegyük hozza, hogy egy Igazan ambició¬ 
zus programozó otóbb-utóbb mmdonkép- 
pen megpróbálkozik sakkprogram gyár 
fasavai talán a mostanában Jelentkező 
piaci pangást próbálta kihasználni az 
egyébként nem igazán agytornaztató 

K iramokra specializálódott Jiius. ami- 
piacra dobta a VIRTUACHESS-t. ami 
ugyan különösebb újdonságot nem ho¬ 
zott. viszont az egesz kivitelezése egy 
igen átgondolt koncepciót sejtet 
A játék ugyan DOS alá készült, mégis 
alapvetően Windows koncepcióra épül 
(mtelőtt valaki sikoltva elmenekülni* an 
nak a kenyelemtámogató lunkctóua) a 
latekkepernyö ót ablakra van osztva, 
amelyeket kodvünk szerint álméretezhe¬ 
tünk becsukhatunk, és ide-oda hurcol¬ 
hatunk A bal felső részén van a játék- 
tábla iSoartfl. ahol a lépésekot végrehajt¬ 
juk: mellette az ulolsó lépések listája 
(Move Üst), alatta a kél játékos órája és 
a leütött bábuk < Oock. CapturwD ; a jobb 
alsó részen a tábla 3D képe a kurrens 
beállításnak megfelelő figurákkal A hely¬ 
zetet jelző kél ablaknál egyaránt megta¬ 
lálhatóak — az akár többszörös vissza 
lépést is biztosító — nyilak A bal alsó 
sarokban levő ablak {Thlnkmg | moger 
egy külön misei Itt megtaláljuk a kél lel 
által felhasznált időt. a program állal 
■gényba volt memóriát, az oppon erlého 
les alatt álló lépés intőn, továbbá a lépő 
tél atlal alkalmazott megnyitás ( Opening ) 
nevűt E idokesség. hogy mlvol — a vor 
senysakkhoz hasonlóan — a partik idő¬ 



re mennek az általunk gondolkodásra 
hasznait időt a program a helyzet érté¬ 
kelésére használja lel (hacsak ki nem 
kapcsoljuk ezt a GAME-monübon) 

Jobb eltekkel erhet|ük el a lómenüi, 
amiből egy rakás puKdown-menül nyitha¬ 
tunk meg A FILE menüben találjuk a 
szokásos l.'O-opciokat. és innen indítón 
lünk ú| partit is. A GAME-menú tartalmaz¬ 
za a tatákra vonatkozó parancsokat 
(visszalépések, javasolt Jépcs nehézségi 
szírit, idő, játékos kiválasztása, tépésér- 
lékeles szempontjai, döntetlen ajántesa) 
A DESIGN-menüben a táblák külalakjai 
állíthatjuk át ((elbontás, kinézet, stb.J. de 
rlt adjuk meg a használt nyelvet és a 
menükre vonatkozó opciókat is A WIN 
DOWS-menüben ki be kapcsolhatjuk az 
ogyos ablakokat, továbbá itt lohol állást 
küldeni a partnernek is (ha még nem 


mondtam volna a játék támogatja a 
modemen keresztül lőrtenö latekot is 
Sakkprogramról lévén szó. ogyeb kü¬ 
lönlegességekről nem nagyon tudunk 
szólni, hiszen ez egy elég zárt skatulya 
Mindenesetre minden benne von amire 
ilyen iátoknál szükség lehel Ami kiemeli 
az előző sakkprogramok közül, az a szá¬ 
mos kényelmi funkció, elsősorban a 
könnyű közölhetőség. Némi negatívum, 
hogy — kissé érthetetlen módon — alap¬ 
vetően CD-re jelent meg. de egyébként 
a játék pár lemeznyi helyet elfoglaló 
Shareware domo változatához egyébként 
a legtöbb BBS-en hozzá tehet térni Ez 
sajnos igoncsak elítélhető mödon mind¬ 
össze 21 lépést engedélyez egy pariiban 
ami a számítógép ellen azért meg a leg¬ 
gyengébb szinten i» édeskevés tesz a 
győzelemhez 
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A Virtual ReaMy (látszólagos va¬ 
lóság) fogalma manapság már szin¬ 
te mámának számit a számítógép¬ 
pel foglalkozók körében, legyen szó 
akár csak sima játékosokról, vagy 
akár egy programozói csoportról. 
(Sói. inkább az utóbbiak szeretik a 
játékaikat ezzel a címkével jegyez¬ 
ni, még akkor is. ha arról már elsó 
ránézésre látszik, hogy ezt valószí¬ 
nűleg ők is csak virtuálisan gondol¬ 
ták...” 

A VR technológiák kifejlesztésé¬ 
hez az ötletet minden bizonnyal a sci 
II írók adhatták, az első lépéseket 

C lig — mint annyi más elektrom¬ 
osodénál — a katonai célú kuta¬ 
tásokkal foglalkozó műszaki cégek 
tették meg. A nyolcvanas években 
kibontakozó számítógépes forrada¬ 
lom hatására azonban úgy lezuhan¬ 
tak a különböző hardware-ek árai 
hogy néhány élelmes vállalkozó már 
kezdett tantáziát látni abban, hogy 

tz át 

lakásába elvivo kütyüit 


piacra dobja a VR-technikát az 
lagpolgárok la 


Az első ilyen ketyerehez 90-ben, 
egy zürichi kiállításon volt Szeren¬ 
csem: miután előbukkantam a Mac 
Intoshok aljáról, egy igen szép cső¬ 
dületre lettem figyelmes: egy rakás 
humanoída állt körbe egy bukósisa¬ 
kos figurát, aki vadul hadonászva 
rohangált ide-oda. és alkalmasint 
derekas jobbegyeneseket vitt be a 
bámészkodók közel merészkedő 
tagjainak Mivel az elmebetegek 
rendszennt felkeltik az érdeklődése¬ 
met, Löwenbrau nevű barátommal 
letelepedtem a közeibe, és figyeltem 
a történéseket Pár perc múlva egy 
másik ember fejére került a sisak, aki 
ettől szintén minden átmenet nélkül 
ámokfulóvá változott Szerény ér¬ 
deklődésemre egy nyakkendós ui 
elárulta, hogy ez nem a Portable 
rendszerű hordozható villamosszék 
béta-verziója, mindössze egy VR- 
sisak és az alatta levő őrült pillanat¬ 
nyilag teniszezik Miután én Is kipró¬ 
báltam. és levertem a szomszédos 
asztalról pár útba levő dolgot, termék 


Utazás a képzelet szárnyán 

Virtuális Valóság 
Forte VFX-l sisak 

a VR Standard 






szetesen azonnal meg akartam vá¬ 
sárolni (szeretem magam meglepni 
különféle apróságokkal) Miután kö¬ 
zölték velem, hogy mindössze 
60.000 frank lesz, amit akár csek¬ 
ken is fizethetek, jeleztem, hogy 
ennyiért otthon egy egész teniszpá¬ 
lyát vehetek non-virtuális partnerek¬ 
kel. és úgy döntöttem, inkább egy 
tehenet ábrázoló mouse paddel le¬ 
pem meg magam (Ezt mondjuk egy 
negyed órán belül elvesztettem, de 
azért annyi vigaszom volt. hogy az 
árát lealkudtam 7 frankról 5 re — így 
mulat egy magyar nábob 1 ) 

Hazánk szélesebb rétegei egy 
evvel később találkozhattak VR-be 
rendezéssel a boldogult emlekeze 
tü Anubis (virtuális) kft importált ne 
hány darabot, és a Skála Metrónál 
levő bemutatótermükben (-lermecs 
kéjükben) boldog-boldogtalan kipró¬ 
bálhatta Ehhez a nagy csődület mi 
att nem volt szerencsém, de szava¬ 
hihető emberek tanúbizonysága sze¬ 
rint valami Star Wars lövöldözés 
ment benne Aki esetleg hozott ma¬ 
gával egy fél miilert. az akár el is 
cserélhette a kütyüre 

Azonkívül, hogy az említett két 
masina ára egy pöttyel húzós volt. 
megvolt még az a hátrányuk is. hogy 
csak az adón játékot lehelen futtatni 
rajtuk (persze újabb néhány évi ke 
resményból lehetett venni hozzá új 
kártyákat is, új játékkal) 

Az igazi áttörés VR-fronton a mull 
ev elején tódén! meg, amikor a gyár 
tók végre olyan berendezéseket 
kezdtek el a piacra szórni, amelyek 
a világ legelterjedtebben használt 
számítógépeinek rendszerébe iliesz 
kedve tulajdonképpen bármilyen fel- 
használást (de persze főleg játékot) 
támogathatnak Ez a nagy vásárlói 
bázis természetesen magával hoz¬ 
ta azt is, hogy a gyorsan szabvá¬ 
nyossá váló VR-rendszerek (VFXI 
Headgear. CyberMaxx HMD. 7th 
Sense VR System, stb.) árát síké 
rült olyan alacsonyra vinni, amelyet 
nyugodtan elbir egy átlagos család 
költségvetése is (Ez a megállapítás 
persze nem egy magyar családra 
vonatkozik, mert annak a költségve¬ 
tése manapság már nemhogy egy 
VR-sisakot. de egy sit vagy egy sak 
kot sem bir el.) 

A harmadik találkozásom a VR 
technológiával ma délelőtt történt, 
midőn az asztal alatt találtam egy 
VFX1 Headgean (Ehhez mondjuk 
először az is kellett hogy eltarhál- 
juk az MMP-IŐI (Multimedia Meetmg 


Point). és ők oda is adják tesztelés¬ 
re, de ez most nem lényeges, mert 
nem von le sokat a meotíng kelle 
mes voltából.) Ezen felbuzdulva el 
határoztam, hogy magamra agga¬ 
tom. és viduális élményeimet ezúton 
osztom meg a t. publikummal 

Kezdjük mondjuk rögtön a kicso¬ 
magolással, mert igy egy csomó ér 
tekes tárgy boldog tulajdonosai le¬ 
szünk. továbbá igy dobozolt állapo¬ 
tában a berendezés nem működtet 
hetó. Ezek után ragadjunk csavar 
húzót, és távolítsuk el PC-nkröl a 
fedelet Miután meggyőződtünk róla, 
hogy a csavarokai olyan helyre tel¬ 
tük. ahonnan egész biztos Ismeret¬ 
len helyre gurulnak, keressünk a 
vezórlókartyának egy üres 16 bites 
slotot Akinemrest.ósjártában-kel- 
tében mindenhonnan elhozza magá¬ 
val a le nem csavarozott tárgyakat, 
ilyet nyilván nem talál, igy egyből el 
is kezdheti kiszórni a VFX 1 működ¬ 
tetéséhez szükségtelen sallangokat 
úgymint Action Replay, hálózati kár¬ 
tya. és hasonlók, mert elképzelhe¬ 
tő, hogy nem fogják szeretni egy¬ 
mást a sisakkal 

A vezértökártyát lehetőleg valaho¬ 
vá a videokártya közelebe pakol|uk 
A videokártya könnyen felismerhető 
onnan, hogy a felső részére ra van 
nyomtatva a neve Made in Tarwan 
l Jé! Kél videokártya van a gépem¬ 
ben — CoVboy ) Ha esetleg ez nem 
vezetne nyomra, akkor az lesz az. 
amibe hátulról a monitor be van dug¬ 
va (Jaj Elfelejtettem mondani az 
eleién, hogy kapcsold ki a gépét — 
de most már úgyis mindegy ) A 
videokártya |obb felső részen talá 
lünk egy 26 -lábú csatlakozót (ha ott 
nem leltünk ilyet, akkor esetleg az 
alaplapon kutakodjunk), amit a sza- 
lagkabellel összekötünk a vezérlő¬ 
kártya bal felső részén levő hasonló 
aljzattal Arra ügyeljünk, hogy a sza¬ 
lag piros csíkkal jelölt része kerü!|ón 
mindkét aljzaton az 1 lábra (jobb fel¬ 
ső) — különben nem fog működni a 
ketyere 

Most a vezérlökártya alsó részén 
levő köt jumperrel be kell állítanunk 
a kartya lehetséges négy l/O címe 
közül az egyiket A gyári beállítás 
260 (fent van mind a két jumperi A 
kiválasztás roppant bonyolult módon 
történik: ha most bekapcsolod a gé¬ 
pét, és a monitoron bootoláskor látsz 
valamit, akkor valószínűleg jó a 
jumperállás; ha viszont a BIOS ne- 
kiáll SOS-jeleket sípolni, akkor húzd 
le az egyik, vagy mindkét lumpért 
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Miután ezzel ilyen szépén megvol¬ 
nánk. nincs más hátra mint össze¬ 
dugni a sisakot a kártyával; beillesz¬ 
tem a 3D egeret (becsületes nevén 
CyberPuck ot) a sisak aljába (opcio 
nallsan be lehet a vezórlökáriya alj¬ 
zatába Is. csak így sokkal nagyobb 
az eselye. hogy előbb-utóbb leránt 
luk a gépet a helyéről). Ha van hang¬ 
kártyánk (akinek egy ilyen sisakra 
telik, annak gondolom azért mar 
akad egy), dugjuk össze a mini-jack 
dugókkal a vezérlőkártyával, aztán 
máris előhúzhatjuk a dobozból a le¬ 
mezt. és indíthatjuk az installáló 
programot. 

Ez a kiválasztott könyvtárba lelpa 
kol egy csomo tile-t, amelyeket ke 
sóbb majd szépen kívesézünk. most 
egyelőre indítsuk a setvtx 1 -el Ennek 
az első pontjával (SETUP VIP- 
PORT) lehelünk eletet a sisakba; 
(elül válasszuk ki. hogy a |umf>e- 
rekkel milyen cimet állítottunk be a 
kártyán, alul pedig válasszunk neki 
egy iRQ-t A TEST megnézi hogy a 
cím jó-e, illetve az IRQ nem akad-e 
össze valamelyik másik hardware- 
únkkel Ha két mosolygó add fej volt 
a teszt eredménye, akkor az 
ACCEPT-re a program beírja az 
autoexecúnk első három sorába a 
VFX vezérlöprogramjait megnyitó 
parancsokat (ezek egyébként majd 
kb l7K-nyi helyet foglalnak majd le 
a bazismemóriából). valamint a 
pathbe a könyvtárukat Most lépjünk 
ki, es reboot 

Felemelő pillanat következik: tetőit 
jük magunkra a sisakot Mielőtt bár¬ 
mit csinálnánk, természetesen elő¬ 
ször a sisakkal a lejünkön kisétálunk 
az erkélyre, vagy meg jobb ha be¬ 
lelünk 
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csöngetünk a szomszédba (hatás¬ 
vadászok esetleg emeljék magasba 
közben a CyberPuckot) — így leg¬ 
alább az egesz ház arról beszól he¬ 
tekig. hogy UFO t láttak a hetediken, 
minket meg hagynak nyugodtan 
virtu(áli)skodni. 

Ha minden igaz. reboot után, si¬ 
sakkal a tejünkön már egy virtuáli¬ 
san reális DOS-ban találjuk magun¬ 
kat (vagyis már látnunk kell valamit 
a sisakban.) Indítsuk megint a 
setvfxl et. aminek a második pont¬ 
jával (SETUP OPTICS) lehet beállí¬ 
tani a sisakban levő optikát a sze¬ 
münkhöz. (Ha a sisakban most olyan 
képet látnánk, mintha CGA lenne, 
akkor rossz a |umperállás a vezér- 
lókártyán állítsunk be egy másikat, 
és a lentiek alapján setupoljuk at az 
első ponttal.) Első lépésben állítsuk 
be a két optika szélességet ügy, 
hogy az a szemünknek kényelmes 
legyen; második lépésben pedig ál¬ 
lítsuk a fókuszokat a két szemünk¬ 
höz először csak a bal. aztán csak 
a jobb szemünkkel nezve állítsuk be 
a legélesebb kepei — ha ezután két 
szemmel nézve is ugyanolyan éles 
képet latunk akkor a beállítás töké¬ 
letes Ezzel érdemes az időt tölteni, 
mert ha rossz a beállítás, nemcsak 
hogy kevésbé lesz élvezetes a laték. 
de egy jxircen belül kónnybelabad a 
szemed, ha pedig tovább erőlteted, 
akkor meg a tejed is meglájdul hoz¬ 
zá. 

A harmadik es a negyedik menü¬ 
pont a sisakot, illetve a három dimen¬ 
ziós egeret teszteli használat köz¬ 
ben. azaz a képernyőn hátulnézet 
bői látjuk, hogy hogyan érzékeli a 
program a lej- illetve kézmozdulata¬ 
inkat Uj játék előtt célszerű a sisak¬ 
nál beállítani a standard pozíciót 
normál (ejtartásnál nyomjuk meg a 
space -t. 

Az ötödik pont valami titokzatos 


kalibrációt hajt vegre, amelyben ki 
kell választani, hogy melyik ország 
melyik városéban (vagy közelében) 
használjuk a sisakot. Erre a leírás 
szerint azért van szükség, mert a 
sisak tökéletes működését zavarhat¬ 
ják nagyobb fémtárgyak vagy az 
erős mágneses sugárzás Nyilván a 
fejlesztéskor figyelembe vettek azt 
is hogy Magyarországon hol vannak 
nagyobb MEH-lerakatok... 

Most hogy ilyen szépen sikerült 
mindent beallitgatm esetleg meg is 
nézhetjük, hogy mire is jó ez a 
ketyere A következő zsákmány a 
dobozban ugyanis egy bonus CD. 
amelyen megtalálható egy halom 
olyan |átek demo- illetve shareware- 
vetziója. amelyeket mintha direkl egy 
ilyen sisakhoz találtak volna ki Ezek 
természetesen jobbára DOOM- 
klónok (DOOM. DARKER. 
HERETIC. DESCENT). de akad kő 
zöttük például MAGIC CARPET 
vagy QUARANTINE Is. A sisak ter¬ 
mészetesen akkor él a legjobban, 
ha a játék cselekménye is tényleges 
3D ben játszódik (az egyik legjobb 
példa ra a DESCENT. ameíyben 
ugyebár fel/le is forgathatjuk a fejün¬ 
ket). 

A játékokat a CD install-menüjé- 
ből tudjuk lelkúldeni vlnyór a Ezután 
váltsunk át a célkönyvtárra. és ha a 
sisakkal akarjuk irányítani a játékot 
akkor indítsuk 'vr' előtaggal a játé¬ 
kot (pl vrdes.-en. vrdoom, a batch- 
file-okat megtalálod a VFX 1 -könyv¬ 
tárban), 

A vrmouse program szolgál arra a 
célra, hogy a sisak olyan alkalma¬ 
zásokban is használható legyen, 
amelyek egyébként natív módon 
nem támogatnák (Mivel — mint 
említettem — a VR-sisakok egyre 
lobban elterjednek mostanában már 
egyre kevesebb ilyen játék jofemk 
meg | Ilyen esetekben először hoz¬ 
zá kell rendelnünk a programot a já¬ 
tékot indító file-hoz (pl. vrmouse 
descent), majd ezután indítani a já¬ 
tékot. Ez a program ilyenkor teljesen 
lekapcsolja a billentyűzetet és az 
egeret, és a sisakról vagy a 
Cyber Puckról erkezö leieket alakít¬ 
ja úgy át. mintha azok a lekapcsolt 
berendezésekről érkeztek volna 
(Legalábbis ez az elmélet — azt 
hogy ez együttmükődík-e az adott 
játékkal, majd akkor derül ki. ha ki¬ 
próbáltad.) 

Mivel a VFX 1 használata elsősor¬ 
ban audiovizálls élmény, szóban ki¬ 
csit körülményes lenne leírni — leg¬ 
jobb. ha mindenki igyekszik mielőbb 
kipróbálni, már ha teheti 

Most inkább pár szó arról. ami nem 
tetszett: 

Nekem DOOM ozás közben úgy 
tűnt, hogy a sisak egy kicsit lassan 


reagal. különösen a hirtelen feimoz 
dulatokra. Ez persze nem feltétlenül 
a berendezés hibája, sokkal valószí¬ 
nűbb hogy a videokártya nem elég 

? yors Ugyanez nem mondható el a 
lyberPuckra. ami még himes tojás¬ 
ként kezelve is rettentő módon mű¬ 
ködik. Némi gyakorlattal ugyan meg 
lehet szokni, de azért erőteljesen hi¬ 
ányolok egy olyan — akár rezidens 
— programot, amellyel úgy a sisak, 
mint a CyberPuck érzékenysége 
online-módon kalibrálható lenne 
(mint például a ThrustMaster- 
kútyüknél). 

A kővetkező probléma magából a 
VR-technikából adódik mivel a lát¬ 
szólagos valóság úgy all elő, hogy a 
sisak átveri az érzékszerveidet (két 
különböző képet továbbít a szeme¬ 
idnek), ennek egyenes kővetkezme- 
nye, hogy hosszabb használat után 
játék nélkül is csillagokat fogsz lát 
ni A sisakhoz jaró füzeikében nyo- 


hardvergödés 

matékosan javasolják is. hogy a 
használatban legalább negyedórán¬ 
ként tarts szünetet, és pihentesd a 
szemedet, mert esetleg némi fizioló¬ 
giai kellemettensegeid lehetnek (kap- 
rázik a szemed, fejfájás, szédülés). 
Ehhez hozzátehetjük, hogy erre a 
pihenésre a sisaknak is szüksége 
van. mert huzamosabb, több órán át 
tartó használat után már némi gon¬ 
dok lehetnek az üzembiztonsággal 
nem (agyasra gondolok (olyan a 
tesztelt programok között ogy som 
volt), hanem arra. hogy idővel gon¬ 
dok lehetnek a kép megjelenítésé¬ 
vel (egy új játék indításakoi össze¬ 
zavarodnak a színek, átteszi magát 
CGA-ba, satóhbl.) 

inkompatibilitási problémákat nem 
tapasztaltunk (bar egy alapos teszt¬ 
hez túl rövid ideig is volt a birtokunk¬ 
ban). de arra a gyártó is figyelmez¬ 
tet. hogy például elavult, régebbi fi¬ 
sé (ergo lassabb) videokártyáknál 
ehetnek problémák. Ugyancsak a 
gyártó információja, hogy gőzerővel 
fejlesztik a sisakhoz a különböző ki¬ 
egészítőket. de ezek mibenlétét ille¬ 
tően egyelőre nem nyilatkoztak (bár 
kesztyű valószínűleg lesz) Az azon¬ 
ban biztos hogy ez maga után von¬ 
ja a vezerlökártya fejlesztését is. 
márcsak azért is, hogy legyen hova 
ráakasztani ezeket 
Gondolom, jópofa voltam, amikor 
az előbb megjegyeztem, hogy min¬ 
denki próbálja ki mielőbb a VR-sisa- 
kot Ebben azért igyekszünk segít¬ 
ségetekre lenni annyiban, hogy— ha 
minden jól alakul — esetleg valami¬ 
lyen rendezvényre (mondjuk a Com¬ 
puter Karácsonyra, ha lesz idén is) 
kihurcolunk magunkkal egy párat, 
ahol aztán minden érdeklődő k 
re elszór akozhat velük 
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THRUSTMASTER® 


A (enl említett titulus talán ma még 
nem sokat mond kis hazánk PC-fel- 
használóinak. pedig innen nyugatra, 
vagy mondjuk az amerikai kontinen¬ 
sen az ezen a néven |egyzett cég 
igen komoly piaci részesedést 
mondhat magáénak a játék céljára 
használt PC kiónokhoz csatlakoztat 
ható perifériák piacán. A Thrust- 
Master '93-ban kezdett el ilyen kiegé¬ 
szítőkkel foglalkozni, pontosan ak¬ 
kor. amikor tulajdonképpen a PC-k 
és hardware.'soltware-környezetük 
megérett arra, hogy a játékgépek 
piacán (is) átvegye a stafétát az ott 
uralkodó Amigáktól és Atanktól. Igen 
jó megérzéssel olyan játékokat Iá 
mogató hardware-ekre specializálta 
magat. amelyeket a felhasználók 
nemigen szoktak eldobni, vagy ha 
igen akkor csak idővel - nevezete 
sen a repülőgép- és egyéb szimulá¬ 
torokra Termékeik skalaja ugyan 
nem túl széles, de mivel csupa olyan 
dolgot gyártanak, amelyek gyakor¬ 


latilag egyedülállók a piacon, a 
Thrustmaster-kiegészítők mára gya¬ 
korlatilag szabvánnyá váltak ma¬ 
napság már nem nagyon jelenik meg 
an szimulátor, amely ne támogat¬ 
ókat. 

Azt már említettem, hogy ezeknél 
a kiegészítőknél a Thrustmaster 
nem a minél nagyobb választékra tó 
rekedik, sokkal inkább olyan bérén 
dezéseket fejlesztenek, amelyek 
rendkívüli software-támogatasuk 
alapján kepesek gyakorlatilag bármi¬ 
lyen környezetbe tökéletesen illesz¬ 
kedni. és a legmesszebbmenőkig 
kihasználni az abban rejlő lehetősé¬ 
geket Ez ogy igencsak tiszteletre¬ 
méltó marketing koncepció, hiszen 
mindenekelőtt a vásárlók érdekeit 
tartja szem előtt 

A Thrustmaster szerény tudomá¬ 
som szerint |elenleg hal vagy hét ter¬ 
mekkel van jelen a PC- es Mac- 
intosh piacon Ezekből most három¬ 
ra szeretném (elhívni a figyelmei: 
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A Mark II WCS fejlesztése is úgy indult, hogy a valódi repülőgé¬ 
pek egyik berendezései fogja utánozni, nevezetesen a gázkart. Az¬ 
tán hirtelen ötlettől vezorelve (amibe asszem azért nemi piaci meg¬ 
fontolások is közrejátszottak) ebbe építettek bele azt a lehetőséget, 
hogy a kiegészítőiket sorba kötve együtt lehessen hasznaim, to¬ 
vábbá ezzel együtt adják azt a sofIware-t is. amivel — ha egy adott 
alkalmazás nem tamoqatna a Thru stMaster-kutyuket — programozni 
lehet okét. A program hasznalataval es a különböző kiegészítők le- 
kezelesevel a WCS-hez adott vagy hetven oldalnyi user manual fog¬ 
lalkozik. tehat Itt elegendő annyit elmondani róla, hogy nemi gya¬ 
korlattal tökéletes kezelőprogramokat irkaihatunk vele. 

A WCS-hardwarc alapvető feladata ugyebár a toloerö (vagy log- 
csavaros qepek esetén a fordutatszam) szabályozása a repülőgép 
szimulátorokban. Természetesen különálló tokozat az utanégetó 
használata, de a karon a legkezreesobb pontokon elhelyeztek meg 
további hat gombot és egy háromállású kapcsolót Is. amelyekre 
szinten különböző szímuiatorfunkctókal lehet elhelyezni. 


RÍMEK control 



A ThrustMaster cég legnagyobb meretu, de egyben a legegysze¬ 
rűbb kiegészítője a Hudder Control System, ami tulajdonkep|Den 
nem más. mint a repülőgépek oldalkormanyát működtető berende¬ 
zéshez hasonló pedál. Ha üjonnan vettük, használat előtt nem art 
egy kicsit bejaratni (esetleg a tengelynél megolajozni), mert elsőre 
egy csöppet akad. Természetesen szimulátoroknál is az oldalkor¬ 
mány működtetései hivatott ellátni, de használható más feladatok¬ 
ra Is. például autóversenyeknél. 


PJiÜ PLICÍiJl' 
CONTROL 



Ez tulajdonkeppen nem más. mint egy professzionálisán torma- 
tervezett joystick, ami a kivitelezéséből adódóan szerintem gyakor¬ 
latilag szinte elnyuhetetlen (vagy másfél kilós súlya miatt egyéb¬ 
ként akar önvédelmi fegyverként is hasznaiható). Game-porton vagy 
az előbb bemutatott Thruslmasler Mark II WCS-en keresztül csatla¬ 
koztatható a gephez. 'Használat után eldobando'-tlpusu joyokhoz 
szokott kéznek ugyan eleinte egy kicsit kemény lesz használat köz¬ 
ben. Ennek az az oka. hogy a tervezők — saját állításuk szerint — 
egy F-4 Phantom botkormánya alapjan tervezték meg, es igyekez¬ 
tek emulálni azt az erőkifejtést Í9. ami ezek működtetéséhez szük¬ 
séges. Ennek a tulajdonságnak mondjuk Doomozás közben nincs 
különösebb Jelentősége, de egy repülogepszimulatornal annal In¬ 
kább: azl a célt szolgálja, hogy hirtelen botkormánymozdulatoknal 
a gépnél ne lepjen tel olyan tulkormányzas'. mint mondjuk egy mezei 
joystick eseten. (Aki repült mar mondjuk Falconnal ilyen joy-jal, az 
gondolom tudja, miről beszelek.) 

A szokásos luzbillentyü mellett egyéb funkciók cllatasara meg 
három plusz billentyű van a kormányon, amelyeket ördöngös mó¬ 
don ügy helyeztek el, hogy a kormányt togö kéz három ujja alatt 
legyenek (mondtam, hogy proli a formatervezés). A kormány tete¬ 
jén (a hüvelykujj ala) még egy negyiranyu mlni-joyt is elhelyeztek, 
amely például ideális lehel irányított raketak vezérlősére vagy eset¬ 
leg nézeti képek váltogatására. 

A PFCS ara ugyan magasabb, mint a forgalomban levő sima 
joyokc. de ha valaki jobbara szimulátorokkal játszik, vagy egy olyan 
joyra vágyik, amit meg az ezredfordulón is használni akar. annak 
mindenkeppen |o ez a választás. A ThrustMasternek meg van egyéb¬ 
ként egy hasonló paraméterekkel rendelkező botkormánya (F-16 
FLCS), amely tulajdonképpen a PFCS továbblejlesztesenek tekint¬ 
hető, és az F-16-osok botkormányát próbálja utánozni. Persze aki 
már ült Falconban (en például minden este azzal megyek haza a 
Határ úttól), az tudja, hogy az azért nem egeszen ilyen... 


Mielőtt még valakia lenti ismerte¬ 
tőket olvasván a teléhez kapna ez 
itt nem fizetett reklám (egy ruppót 
nem kapunk érte). Az on szerény 
véleményem az. hogy adott leiadat¬ 
ra ezek a berendezések kitűnőek 
Nagyon jó ötlet a kiegészítők együt¬ 
tes használatának lehetősége, a di 
rekt programozhatóságuk podig azt 
is jelenti hogy egy WCS. egy pedál 
és egy PFCS-joy sorbakötesévet 
egy szimulátorban tulajdonkeppen 


teljesen kiküszöbölhető a billentyű¬ 
zet használata (ráadásul sokkal ké¬ 
nyelmesebb lesz az irányítása), 
amellett egyéb játékokban való tel- 
hasznalásra is köpesse teszik a ki¬ 
egészítőket Persze egy apró nega 
tivum azért csak akad a tormater 
vezés jóvoltából balkezes ember 
nemigen használhatja ezeket Vagy 
esetleg kézenállva, ami mondjuk űr¬ 
hajó-szimulátorokban emeli az ólet- 
szorúséget 


A ThrustMaster-kiegészítőket 

a KESZO Kft. 
bocsájtotta rendelkezésünkre. 
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.4 miro videó 


A kányán végül van a RAMDAC 
ami nevéhez hűen a RAM ból kapóit 
digitális adatokból csinál analóg je¬ 
let a monitor számára. Ennek sebes 
ségétől függ a kép Irekvenciáia — 
minél gyorsabb egy RAMDAC. an¬ 
nál több képet képes elénk varázsol 
ni egyetlen másodperc alatt. A RAM¬ 
DAC sebességeként megadott Mhz 
énék a másodpercenként kirajzolha 
tó képpontok számat jelenti 

A legkisebb Miro kártya a 
miroCRYSTAl 10AD. Ezt az Avance 
Logic ALG 2201 /2301 -es chlp hajt|a. 
Max. 1MB DRAM kerülhet rá Elég¬ 
gé olcsó — és hát csak azt kajájuk, 
amiért fizetünk... 

A miroCRYSTAL 12SD már komo¬ 
lyabb darab S3 Trió 32-vel van fel¬ 
szerelve. A Trió egy érdekes madár, 
mert integrálja a chipet 6s a RAM 
DAC-ot. csökkentve az előállítási 
költségeket. Ennek megfelelően ár/ 
teljesítmény tényezője igen jó 800' 
600-65536 (hicolor) felbontás mellett 
is képes 75Hz-es képfrissilést pro 
dukálni. (75 képet rajzol ki másod¬ 
percenként) Általában 70 feletti érté¬ 
keket tartanak megfelelőnek. Itt len 
nék említést egy, játékhoz nem túl 
érdekes lehetőségről is: neve Virtual 
Desktop Ilyenkor a monitorunk csak 
egy ablak a tényleges, ennél na¬ 
gyobb méretű képernyőre. A legtöbb 
miro kártya max 1536'1Q24 es vir¬ 
tuális desktopot támogat, megfelelő 
RAM mennyiség mellett 

A miroCRYSTAL 20SD S3 864 
chippel van ellátva és 2MB DRAM- 
mal. Ennek megfelelően tiszteletre 
méltó teljesítményt kapunk viszony 
lag alacsony ár mellett — ezek miatt 
erősen ajánlhatom mindenkinek A 
2MB feltétlenül szükséges egy 64 
bites chiphez, mert különben na¬ 
gyobb színmélységek mellett csak 
32 bitesként képes üzemelni. 640‘ 
480'truecolor és 800-600-65536 
mellett is 100Hz képfrekvenciát szál¬ 
lít a 135MHz es RAMDAC A miro 
CRYSTAL 22SD S3 Trió 64-es chip 
pel van felszerelve. Elméletileg min¬ 
den adatnak meg kell egyezni, de ezt 
nem volt alkalmunk kipróbálni A 
prospektusban ellentmondó adatok 
vannak a max. képfrekvenciáról. 

A miroCRYSTAL 20SV sokkal ko 
molyabb darab az S3 964 chipjével 
és 2MB VRAM-mal A VRAM-nak 
köszönhetően 800'600'truecolor-nál 
90Hz-et képes produkálni 

A "miroCRYSTAL 20PV avi" elne¬ 
vezésű kártya elégge meglepett Két 
chip van ra|ta. a Weltek Power9l00 
és a VideoPower9130. A Weitek 
chipek a legjobb minőseget nyúj!|ák, 
bár sainos meglehetősen magas 
áron 

A 20SD twin is meglepett, de mi¬ 
lyen kellemes meglepetés volt ezl 
Erről a kártyáról már igen régen tu¬ 
dok, mert eléggé különleges darab 
Ugyanis nem egy kártya — hanem 
kettő Két monitort ha|t meg két da¬ 
rab S3864-es chipjével. Régebben 
ha valaki két színes monitort akart a 
gopére tenni, akkor komoly gondja 
volt. mert minden színes momlorkár 
tya (CGA/EGA/VGA) ugyanazt a 
címtartományt használta Termesze 
tesen egy Hercules kártyát és mo¬ 
nitort be lehetett tenni második kár- 


Nap|aink csűcsalkalmazásai közé 
tartoznak sajnos a játékok is Eay- 
egy jobb CD s |atek. különösen Win- 
dows’Win95 alatt, olyan terhet ró a 
gépre, amit például egy közönséges 
üzleti alkalmazás sohasem. Ha csak 
arról van szó, hogy egy videóklippet 
akarunk lejátszani, már akkor is kell 
egy nagyon gyors videókártya, és 
hardveres MPEG támogatás sem 
árt Ha már videókat akarunk lejét 
szám. akkor egy DCI driver sem árt 
A DCI a Microsoft/lntel új szabványa 
Windows alatti gyorsabb képmogje- 
lenitéshez. Az egyik lényeges tulaj¬ 
donsága. hogy közvetlenül a 
videóputterbe Ir, ami természetesen 
nagyobb sebességet jelent, mintha 
rendszerhívásokkal kell ugyanezt 
tennünk A videó skálázást' Is lehe¬ 
tővé teszi, ami teljes képernyős videó 
megjelenítést tesz lehetővé a szoká¬ 
sos kis méret helyett A DCI támo¬ 
gatás nem szükségszerűén történik 
hardverből, tulajdonképpen bármi¬ 
lyen kártyához lehet DCI drlvert Írni 
Persze azok. amelyekben (legalább 
részben) hardver végzi ezeket a 
funkciókat, gyorsabbak, mint normál 
társaik. Ilyen chipseteket szoktak 
videó' vagy videóra optimalizált' 
chipsetnek hívni. Tehát a mostaná¬ 
ban gyakon MPEG' jelölés a kártyák 
mellett áltaban NEM jelent valódi 
MPEG dekóder chipet — ennyiért ez 
nem Is várható el A Miro még tisz¬ 
tességes is. mert pl a 20SV dobo¬ 
zán rajta van. hogy szoftveres az 
MPEG dekódolás (Nem úgy mint 
egyes modemeken, amin szemér¬ 
mesen csak annyit közölnek, hogy 
v42bis, csak "etteleitik" megírni, hogy 
szoftveres) A Wm95 ben a DCI he 
lyett annak továbbfejlesztését élvez¬ 
hetjük Oirect Draw néven. 

Kipróbáltunk tehát néhány Miro 
kártyát — és igen kellemesének ta¬ 
láltuk őket. 

Szokás szerint jó nehány szakki 
fejezés magyarázatával kezdeném. 
A videokártya lelke a speciális 
videóchip, a videómemória, és a 
RAMDAC. A videochipnól fontos az 
a szóméret, amivel a memóriájával 


kommunikál, mert vannak olyan 
chipek. amik már 128 biten is képe¬ 
sek erre. Sokféle chip van a piacon, 
de az S3 típusúak a legelterjedteb¬ 
bek igen jó ár. tel|esitményúk miatt 
A jelzéseik kicsit kritikusak; Az első 
generáció VRAM ot használt és a 
911 ■924 nevet kapta, ezekből csak a 
924 használható, a másikban elég¬ 
gé sok hiba van Mára szinte telje 
sen eltűntek A második sorozat 
chipjei 32 bitesek: 801/805'805p< 
8051/928. A 801 az ISA verzió. 1MB 
DRAM mai, a B05.'805p 32 bites 
VLB-s. a 8051 pedig 2MB VLB-s. a 
928-as VRAM t támogat. A 864 868 
964/968 a Vision 64 sorozat tagjai 
nevüknek megfelelően 64 bitesek A 
kezdeti 8-as szám DRAM-ot, a 9-es 
VRAM ot jelöl. A záró 8-as pedig 
gyorsítón videót jelent. (Ld feljebb a 
DCI-nál) 

Említettem a DRAM/VRAM-ot, 
ezek egyaránt dinamikus RAM-ok, 
csak a VRAM kot kapuval rendelke¬ 
zik: Miközben a fő CPU tetszőleges 
helyre Irogat a videómemóriában, 
addig a videóchip a VRAM második, 
soros elérést biztosító kapuján moz 
gatja az adatokat, Egy történeti ér¬ 
dekesség: ez egyáltalán nem új tech¬ 
nika. már 1970 ben a Four-Phase 
Systems Inc gyártott két kapus 
RAM ot az IV 70 számítógépük be¬ 
épített videójához A legnagyobb 
DRAM gyártók (először a Texas 
Instruments) 1983 körül kezdték árul 
ni őket. elsősorban munkaállomá¬ 
sokba. A '80-as évek végén kezd¬ 
ték őket PC-kre forgalomba hozni, es 
a '90-es évek közepére már megfi¬ 
zethető szintre esett az áruk A leg¬ 
több alkalmazáshoz azonban még 
elég felesleges mert csak nagy fel¬ 
bontás mellett, truecolorban élvez¬ 
hetjük a VRAM áldásait Ez az ál¬ 
dás elsősorban több képet jelent má¬ 
sodpercenként. Minderre azért van 
szükség, mert sajnos nem lenne tül 
jó SRAM-ból (amiből a cache áll) 
összeállítani 2 4-8MB videomemóri- 
át — egyrészt nem férne el a PC- 
bon. másrészt megfizethetetlen len- 


hardvergődés 

tyának és monitornak, ezt a DOS- 
bán a mode mono kapcsolgatta 
Windowsban a |386enh] szekcióban 
a DualDisplay-on kapcsolta ezt be, 
es itt is a DOS taskokat lehetett átteni 
mode monoval a 2 monitorra. Sok 
debugger és CAD program pedig 
párhuzamosan lutott kél monitoron 
Sajnos a második szines monitor 
csak igen drága (TIGA) kártyákkal 
volt lehetséges, ahol állítható volt a 
cimtartomany. Ezen probléma meg¬ 
szűnik a miroCRYSTAL 20SD twin 
kártyával. Hogy valójában mekkora 
szükség van erre. az nagy kérdés 
Bizonyos, hogy képfeldolgozásnál 
ez hasznos lehet: az egyik monito¬ 
ron ott a kép, semmi által nem za¬ 
varva, a másikon pedig lehet az 
összes menü, eszköz, egyéb prog¬ 
ramok Sainos a komoly képstúdiók 
elég ritkák, es a legtöbb alkalmazás¬ 
hoz sajnálatos módon nincs szükség 
két színes monitorra Miután a kár¬ 
tya ára dupla annyi, mint nem-twines 
testvéréé, és 2. monitor is kell hoz¬ 
zá. sokan inkább egy nagyobb mo¬ 
nitorba ruháznák be ezt a pénzt így 
ez a kártya egyenlőre egy egzotikus 
érdekesség marad Persze ha pél¬ 
dául a játékgyártók rávetik magukat 
a lehetőségre, akkor komoly válto¬ 
zás képzelhető el e téren... 

A legkisebb MPEG-es Miro kártya 
a miroVlDEO I2PD. Ez nem S3, 
hanem Alliance Promotion 3210-es 
(32 bites) chipet hasznai A kartya 
viszonylag alacsony ara mellett is 
hardveres DCI támogatást nyújt. A 
RAMDAC 135MHz-es. és ennek 
megfelelően 72Hz-en teljesít még 
800'600’truecolor üzemmódban is 
Ez természetesen csak 2MB DRAM- 
mai képzelhető el. ez a kártya maxi¬ 
mális befogadóképessége is. Ittem 
liteném meg. hogy külön csemege 
ként mindegyik MPEG es miro kár¬ 
tyához jár Karaoke driver is Nem 
csak a túrdókádban próbálgathatjuk 
ezentúl félelmetes énektudásunkat 

— kérek mindenkit, hogy ne küldjön 
probafelveteleket az eredményről 

Az eggyel nagyobb testvérke a 
miroVlDEO 20SD Ez már S3 868 
as. 2MB DRAM-mal. Ennek teljesít 
menye már nagyon kedvező. A kár 
tyáról pont az a jó, hogy nincs mit 
mondani — teszi a dolgát. Ez az a 
kártya, amit mindenkinek melegen 
tudok ajánlani, mert nagyon nagyon 
megéri az árát. (Ami önmagában is 
egészen kellemes . ) 

A miroVlDEO 20SV komolyabb, 
igényesebb feladatokra ajánlható, az 
előzőtől "mindössze" annyiban kü 
lőnbözik, hogy S3 964, és 2MB 
VRAM hajtja 

17" és annál nagyobb monitorhoz 
ajánlható a miroVlDEO 40SV ergo 
Ez 4MB VRAM-mal képes max. 
1600'1280‘hicolorra. és 1280" 1024' 
truecolorra Mindkét üzemmódban 
75 képet élvezhetünk másodpercen¬ 
ként a 220Mhz-s (!!!) RAMDAC jó¬ 
voltából Ezt is tiszta szívvel ajánlok 
mindenkinek, aki képes megfizetni 

— bár nem túl olcsó, de nagyon 
megéri az árát (ismétlem 220Mhz- 
s RAMDAC. Ezek után már csak ana 
van szükség, hogy a monitor győz 
ze szuflával. ) Mindenkinek kelle 
mes képet kivánokl 
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mert pár cuccal csak úgy tudunk 
kezdeni valamit, ha az mventoryban 
öperate éljük ( hands -et haszná¬ 
lunk ra|tuk) őket. akár egymáson is. 

A következő rémületes élmény a 
helyszínenként variált zene, arról 
már nem ts beszélve, hogy minden 
idők legidiótább házmesterének új 
kalandiaban az összes előbukkanó 
szereplő beszel is. Külön szám lesz 
persze a narrátor, aki minden bi¬ 
zonnyal a rekeszizmok görcsös rán- 
galására specializálta magát... 

A legszörnyúbb élmény persze 
akkor éri a tudatlan |átekost. amikor 
kinyitja a dobozt A CD ugyan tartia 
magat a helyén, viszont kipottyan 
belőle a Popular Janitronics’ első 
évfolyamának 2. száma. Nevezett 
újság címét szabad (ordításban eset¬ 
leg úgy lehetne visszaadni hogy 
■(Haz)Mesterségünk címere . szoro¬ 
sabban pedig esetleg úgy. hogy 
Népszerű Házmesteorológiá A tar¬ 
talma mindenképpen szemrevaló. 
hiszen az ökörségek végtelen sorát 
tartalmazza (példának okáért itt van 
mondjuk rögtön a Legtisztább WC- 
csésze-dij kiosztása vagy esetleg 
egy mélyen szántó teszt a főnök- 
házmester viszonyról), viszont az 
ökőrsegokre kevésbé logékony ja 
tékosnak Is végig kell olvasnia, mert 
van benne pár olyan intő is. amire a 
játékban szükség lesz a továbbjutás 
hoz 

Az SQ6 piacradobását megelőző 
reklámkampány azt igerte. hogy az 
új rész sokkal hosszabb és sokkal 
idiótább lesz. mint az eddigiek Fe¬ 
lelősségünk tudatában kijelenthet¬ 
jük, hogy a készítők — talán első¬ 
ként a számítógépes játékok törté¬ 
netében — maximálisan betartották 
a szavukat: tényleg az A játék bor¬ 
zasztó hosszú lesz. különösen ha 
valaki önállóan áll neki a megoldás¬ 
inak Ez esetben ugyanis a look/ 
jjéperate (vagyis: eyes-'hands)-opci- 
ókat használva kénytelen-kelletlen 
tanúja lesz az összes marhaságnak, 
amit a szerzők — ígéretükhöz híven 
— belezsufoltak a játékba Merész 
kalandorok készüljenek lel a legap¬ 
róbb objektum megszemlélése is 
valami borzaszló eredményt lóg hoz¬ 
ni... 

Minden tiszteletünk a Két Fickó az 
AndromédarOI -nak. különösen Scott 
Murphynek, aki tudvalevőleg az 
említett halálbrigad első embere, es 
egyben az SQ-sorozat producere 
Elképesztő, hogy tíz év után meg 
mindig bírják poénokkal 1 Igaz, hogy 
a poénok egy része igazán azoknál 
csattan, akik játszottak az előző ré¬ 
szekkel — de akkor is 1 (Ugyanez 
például nem mondható el például az 
egyre inkább elsekétyesedő LARRY 
sorozatra ) A másik greetings a kivi¬ 
telezőknek szól: a játék 99%-a 
ugyanis rajzolt és direkt módon ani¬ 
mált (egyedül az űrhajóval történő 
közlekedésnél énekelhetjük el a 

Lőve me tender, lőve me sweel ' 
című népszerű Pelvis-songot). Hát 
őszintén szólva, ón sokkal jobban 


Hát itt van Nem csalás, nem ámí¬ 
tás: annyi idő után végre megórke 
zelt a minden idők legidétlenebb ka¬ 
landjáték-sorozatának számító 
SPACE QUEST legújabb részé: 
Roger Wilco. a rettenthetetlen ház¬ 
mester visszatért! Súlyos esetnek 
számító Olvasóinknak már nyilván 
szerencsétlenségük volt az első őt 
részhez Most pedig, amikor még 
alig epúitek fel az eddigi megpróbál¬ 
tatásaikból, máris a nyakukon a 
SPINAL FRONTIER. Az ember 
mindig jobbra számit... 

A gyanútlan játékosra több meg¬ 
rázó élmény is vár. amelyekből az 
első rögtön az, hogy az alig megszo 
kott Sierra-kalandjátókszerkesztő 
újabb átdolgozáson ment keresztül 
Ez elsősorban a grafikára vonatko¬ 
zik. ami most már SVGA megjelení¬ 
tésre épül, de emellett jóval nagyob¬ 
bak lettek a figurák és mindegyik 
roppant súlyos animációkkal terhelt 
A kezelés is lejlödőtt egy pöttyel, lég 
inkább a Lucasarls-jatekok által 
meghonosított point-and-dick-mód- 
szer irányába, mindamellett megtart¬ 
va a saját jellegzetessegeket is: a 
teljesen egérvezerelt játék tulajdon¬ 
képpen négy több paranccsal (meg¬ 
szokott kifejezéseknél maradva: 
move look/operate talk) irányítható, 
bár mindegyik plusz funkciókat ta¬ 
kar továbbá az Inventoryban is 
használható mindegyik Az utóbbi¬ 
akra persze külön szükség lesz. 


Csendélet a dokkokból: a zűrös kalandok között hőseink¬ 
nek néha arra is jut idejük, hogy érzelmi életet éljenek 

szeretném, ha a Sierra-|álékok az itt megéri a pénzét (Ooops! — CoV- 
követett úton haladnának tovább. boy) A megoldáshoz talán nemi se- 
nem pedig azon. amit a LAST gitséget nyújt Mihail Boooügakov A 
DYNASTY egyes részei, valamint a ( HazIMesler es Margarita c. opu- 
PHANTASMAGORIA teljes egésze sza, de ha valaki végképp elakad 

bemutat. Szerintem ugyanis sokkal na, akkor esetleg eltekinthet szánal- 
jobban érdekel mindenkit, hogy egy más kis magazinunk végebe, ahol 

avatott kéz mit tud grafikailag kihoz- remélhetőleg megtalálja a megöl¬ 
ni egy PC-bői. mint az. hogy külön- dást Vagy legalábbis az elejét, mert 
bözö hardware-ek segítségével mi- nem biztos, hogy a teljes megoldás 
lyen képeket tudnak digitalizálni be fog férni az e havi turnusba. Mer- 

Szóval az SQ6-ot minden angolul téktartó (ház)mesteorológlai előre- 
egy csöppet is értő Olvasónknak jelzések szerint ugyanis a játékme- 
ajánlom végigjátszásra A manap- net hosszúságában mindenképpen 
ság megjelent játékok között szinte vetekedni fog a Dallas szal . Jó szó- 
majdnem egyedülálló abban, hogy rakozást! 


MŰSZERTECHNIKA 


Várjuk jelentkezésedet 
számítástechnikai tanfolyamainkra! 


WINDOWS'95 


nov.13-17. 
nov. 13-17. 
nov.20-24. 
okt. 30-nov.3 
nov.13-15. 
okt.24-27. 
nov.3., dec.8. 


DOS. WINDOWS 3.1 
WinWord 6.0: 

Excel 5.0: 

Access 2.0: 

Project 4.0: 

Novell NetWare 4.1: 
Világhálózatok: 


Min. Confil.: 48Ö/25. 
8MB RAM. íx CD ROM. 
SVGA kártya, SB vagy 
W'lnkompatibllU kártya 


Jelentkezési határidő: 
a tanfolyamok kezdete előtt 1 hettel. 

Vállalatok, cégek részére 

külön Is indítunk tanfolyamokat! l_ 


Cim: Műszertechnika OKTATÁS Kft.. Budapest. X Szállás u.21 
TelJFAX:260-8714. Tel:260-4348, leveleim: l47SBp.PI 167 
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test limes 



Lassan mái Köt éve. hogy a Doom otső 
Shareware verz>ó|a megjeleni, es azóta 
szinte dömpingszerűen Készülnek a 
kiónok Kezdetben hihetetlen pnmithr pró¬ 
bálkozásokkal is találkoztunk most már 
csak az igenyesobboknok van helye a 
piacon A Descenl óta divat, hogy egyes 
cégek a még meg sem |olont Quake ro 
hivatkoznak mondván, hogy az 6 játé¬ 
kuk sok mindent tud. amit a Quake-be 
ígértek Nemrég láttunk néhány sereen 
shotot a Quake-ból (beszerezhetőek az 
ttp ídsoftwaro com ttp-s'to-rói). nagyon |ól 
néznok ki, nem tartluk valószínűnek, 
hogy bármelyik eddig megtelem program 
versenyre kelhetne vele) 

Addig Itt a WTTCHAVEN. egyelőm csak 
látszható demo tormájában, amiről nem 
hallottuk az oly divatos megjegyzéseket, 
viszont tényleg abba az irányba lépett a 
DOOM után. amerre a Quake is várható 
A játék valami középkori dungeonben ját¬ 
szódik. varázslatokkal, valamint tőleg 
szúró és vágólégyvorokkel szerethetjük 
lei magunkat — a Shareware verzió utol 
só logyvore egy varázskard úgyhogy va- 
lószlnülog a kész változatban igen ag 
tessz rv eszközök kapnak még helyet Ha 
esetleg a fegyverekről valakinek a Heretic 
jutott volna eszébe, akko' az engme lát¬ 
tán további hasonlóságot lóg lellédezm 
n szokásos DOOM-englne koppintásán 
kívül megvan a tette nézés, a repülés, 
valamint (ami a Horolicben nem volt) az 
ugrás és a guggolás. Az ongino figyelem 
reméltó tulajdonsága, hogy gyors. 


320x200-as módban érezhetően simáb¬ 
ban tűt a DOOM nál A 320x200 emllté- 
so nem vetetten, ugyanis a gamo látsz¬ 
ható 640x480-ban is. a Pentium-tulajdo¬ 
nosok nagy örömére (a totók mind a 
640x480-as felbontású módról készül 
tok). Nagylelbonlásban DX4-lOO-on mar 
ötvözhető a játék úgyhogy a készítők itt 
som vallottak szégyent Ja. természete¬ 
sen a gyors videokártya magától értető¬ 
dő 

A textúrák szépek és hangulatosak, 
viszont az eltenfolek igen csúnyára sike¬ 
rüllek (a DOOM-hoz hasonlóan spnto-ok. 
nem 3D-objectok). reméihciolog velük 
meg csinálnak valamit A csúnyaság 
320x200-ra vonatkozik. 640x480-ban 
minden szörny megszépül (az anyós li- 
pusuakat leszámítva) 

A zenék nem sok érdekességet tarto¬ 
gatnak, a hangok viszont kifejezetten jók. 
szerencsétlen ellentetek olyanokat mo¬ 
rognak, mintha 3 éve csak a gyomorkor - 
gasl gyakorolták volna És akkor még 
nem szóltunk arról, amikor lemészárol¬ 
juk őkel 

A készítők elkövették egy ónási hibát 
a bal ALT-on nem a strate funkció van 
(úgy tűnik, ilyesmi egyáltalán nincs a lá¬ 
tókban), hanem a varázslás Ha valaki 
megszokta a DOOM-ot. akkor ez a vál¬ 
tozás valami borzasztó zavaró tesz Azt 
meg nem tapasztaltuk, hogy a billentyűk 
aldetimalhatöak lennének. 

A iátokban találhatunk különféle tárgya¬ 
kat és italokat A tárgyak azonnal (elhasz¬ 


nálásra kerülnek, az italok mennek a rak 
tarba később meg tehet inni őket. Az el¬ 
lenietek kezdettől togva elég kemények 
még könnyebb (okozatokban io - mivel a 
légyverek miatt többnyire közelharcra 
vagyunk kényszerítve, célszerű a vidám 
luikat hátrálva aprítani Bonus meglepe¬ 
tés a programtól, hogy a fegyverek bizo¬ 
nyos idejű használat után megsérülnek, 
majd kipurcannak Van egy olyan érzé¬ 
sünk. hogy ozort mog sokat lesz emle¬ 
getve a készítők lelmenö ági rokonsága... 

A shareware-verziú extra meglepetés 
ként jő kis búgokat is tartalmaz: a gam¬ 
ma correction ötletszerűen visszaállító 
dik legalacsonyabb értékre, mentéskor 
nem menti o! a térképet, ugráskor a bil¬ 
lentyűt folyamatosan nyomva néha lebe¬ 
günk. és még sorolhatnánk.. 

Mindent egybevéve, a kész, hibámon 
tosltell verziót érdeklődve vár|uk, a 
Capstone-nak esetleg tehet egy nagy 
dobása mórt ha a Quake kl|6n. akkor 
szonntünk le togia tarolni a piacot... 

Lapzárta előtt érkezett egy patch. 
amely a búgok egy részel kijavítja Friss 
információ, hogy a játek-CD-ket már sok- 
szorosil|ák. a világpremier szeptember 20 
tesz (volt) 



Hosszas várakozás után kijött PC-re 
is az lllustens. elerhetó lemezen és CD-n 
is Amigán mar mintegy tél éve kínt van, 
de ott is hosszas huzavona előzte meg a 
megjelenést sokáig igoigottok a negy- 
tábiás változatot, aztán végül csak 3 láb 
la volt a kész verzióban PC-n szintén 3 
tábla van a lemezes verzióban, viszont a 
CD-n helyet kapott egy 4. is. 

A PINBALL ILLUSIONS a muMibnll 
mánia jegyébon készült. Mmdon táblán 
tóbbtéte lehetőségünk van multlballos 
bonus-játék indításához, a legtöbb egy¬ 
szerre 6 golyó lehet, ami azért mér tek>n- 



nyabb felbontásban 386-on is egész 
látszható) 

Érdemes néhány szót szólni a kivite¬ 
lezésről. A grafika a PinbéK Fantastes óta 
sokat javult (a Psycho Pmbalton azért 
nemigen tesz túl), ráadásul most mar 
használhatunk igazán nagy leibontaso 
kát IS (640x480 és 800x600). ami a sok 
multiban miatt igen előnyős A zenék es 
a hangok a szokásos színvonalat képvi¬ 
selik. a program továbbra is kezel min¬ 
den ismertebb hangkártyái vagy egyéb 
hanggcnoráló eszközt Lényeges , hogy 
a golyó viselkedésén is javítottak, néha 
már-már úgy éreztük, tényleg flipperrel 
játszunk A táblák megítélése csak szub¬ 
jektív lehel. így komolyabb olomozgotes 
helyett inkább bemutatnánk (jár sorban 
mindegyiket 

Law n" Justlce Meg kell védenünk a 
várost a bűnözőktől és az egyéb csapé 
soktól 8 léte bonus-játék van, egyesek 
időre mennek, mások multibaU-t adnak, 
és így a plusz golyók otvosztésoig tartó¬ 
nak Ha mind a 8 játékot játszottuk, ak¬ 
kor megpróbálkozhatunk a végső küzde 
lemmel is, amelyben egy 6-golyős 
mulliball segitsogovel szerezhetünk nagy 
pontokat Van egy videomód is. de az 
nem lett valami |ó A sokfolo bonus olég 
|ól leköti az embert, ml a magunk részé¬ 
ről igen jónak tartjuk 


Babewatch:lrány a tengerpart és szó 
ditsúk a lányokat 1 Itt csak 5 bonus játék 
van. ezok sorban |6nnek egymás után 
Főleg úgy zajlanak, hogy kapunk egy 
multibali-l. egy bizonyos idő alatt lel kell 
halmoznunk valamennyi bonus-t. aztán 
ennek mogtoloiöon gyüjtöhgefhetúnk a 
folytatásban Az 5. bonus-t nagyon ne¬ 
héz megszerezni, viszont valami irdatlan 
mennyiségű pont jár érte. Néha kicsit 
egysíkú a játék de azért nem rossz. 

Extrémé Sports A cím magáért be¬ 
szel' mindenféle vad sportokat kell Űz¬ 
nünk ezen a táblán. A szokásos bonus 
játékokból most 6 van. ezek loljoslléso 
után jön egy 7 is Ezeken kívül van még 
egy független bonus-játék is. amely bár 
mikor előcsologathatő Ezzol a táblával 
valahogy nemigen szeretünk játszani, 
nem tudni, miért, do valahogy unalmas a 
látók, talán azért, mert a jutalmakat igen 
nehéz és hosszadalmas begyűjteni. 

The Vlklngs (csak CD-n) Az utolsó 
tábla a vikingek világába kalauzol min¬ 
ket Van 6 a megszokott bonus-játékok 
bőt (az ogyik egy igon jól eltalált 
vidoomöd). 3 lúggotlon bonu6. amelyek 
bármikor játszhattak. és mindezek után 
egy végső küzdelem, ahol a telodalunk 
Észak Isteneinek meg neveltetése Kitü 
nő a |áték. nagyban tamogatia a tábla 
remek hangulata. Hajtunk rá hogy az 


eddig megjelent flipperek közül a legtöbb 
táblának válasszuk 

Dióhéjban ennyit tudunk mondani a 
PINBALL ILLUSIÓNS-röl Ha nem <s |é- 
lent mértóidkóvel a ntpporok történeté¬ 
ben azért minden területen hozott egy 
kis leilődést Egyetlen igazi negatívuma, 
hogy helyenként kisebb programhibák 
fordulnak elő. de szerencsére egyik sem 
vezet lefagyáshoz vagy a golyó elvesz¬ 
téséhez 

Bryan 



Min. Conflg.: 388/33, 
4MB RAM SB/GUS/étb. 
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Múltkoriban úgy a t. publikum, mint 
a szerkesztősegbe beeső humano- 
idák elég jól elkacarásztak. amikor 
a CoV-ban ilyen kis action-pack ke¬ 
retében megtelem néhány iromány 
a számítástechnika vadhajtásának 
számító adult-CD kről. Ezzel kap¬ 
csolatban olvasóink legnagyobb 
problémája persze szegény Garfield 
volt, aki rendszerint a legrosszabb 
helyen tűnt tel i Relatív. En nem tar¬ 
tom a legrosszabb helynek azt. 
ahol Garfield tartózkodott. Mind¬ 
amellett kitartok a Rózsaszín Pár¬ 
duc mellett: Pink Panther rulez! — 
CoVboyl De hagyjuk most szegény 


Garfielde!. maradjunk annál, hogy 
igen szomorú, hogy ez az előbb vad¬ 
hajtásként megtisztelt adult-kalegó 
ria a CD-piac egyik legnagyobb 
irányzatúvá nőtte ki magat. Merthogy 
az összes ismerősöm, aki CD-for 
galmazásból él, az ezt állítja. Sőt. 
egyesek még filozófiát is tűznek hoz 
za. aminek publikálásától |elen eset 
ben eltekintek, mert bár ugyan a 
maga nemében elég szórakoztató, 
de a nyomdafestéket talán nem kéne 
tolydogálásra kényszeríteni. 

Szóval az aduit CD-knél tartottunk. 
Részemről csöppet humorosnak tar¬ 
tom, hogy emberek Playboyból és 
Penthouse-ból scannelt kepekórt 
pénzeket áldoznak Bár szó se róla, 
egy nagyobb poszter nem árt az 
ágyad fölé. hogy reggelente felébred¬ 
ve a világ egy rendkívül pozitív ve 
tületét pillantsd meg (így legalább 


Ennél mondjuk voltak azért jóval izgalmasabb jelenetek is. 
de én inkább egy ilyen kis szolldat dumpoltam nektek... 

A DREAM MACHINE például egy ként a gumilány. a szekrény és az 

olatoshordó megvizsgálásával zsák¬ 
mányolhattuk 

A játékban az ajtó mögé benyitva 
kapunk egy egy klipet, utána pedig 
az egyik narrátor bébi érdeklődik á 
lelki vagy inkább a fizikai állapotunk 
felől. Kábé 10 klip elérhető, de ezek 
hoz nemi feladalot Is végre kell haj 
tanunk, például a továbbjutáshoz el 
kell görgetnünk egy sziklát, stb 
A maga nemében igen saiatos ez 
a marhaság, hiszen az adult-CD-k 
általában arra korlátozódnák, hogy 
egy cllckre lejátszanak egy pom’ó- 
lilm( résziét let Itt viszont feladatok¬ 
hoz van kötve az egész, ráadásul 
olyan Ilimet kapsz, amilyen az ép- 
pon adott környezetbe Illik (kórház 
börtön középkor, stb ) (Szerkesztó- 
seg nincs? — CoVboy) A filmek 
képminőségé egyébként változó, de 
jobbára a meglepően jő kategóriába 
tartozik Külön szerencse, hogy eze 
két a '90 környékén megjelent 
videókból válogattak, amelyekben a 
rendezők már kezdtek súlyt tektetni 
rá. hogy tényleg |ő nőket szerepel 
lessenek Akinek ilyesfajta pótcse¬ 
lekvésre van Igénye, annak minden 
képpen súlyos egy lun lesz a CD 


bóklászva kellemes meglepetések 
érik a t turistái. A felhasználóknak 
ugyebár kábé a 99%-a hímnetnú. így 
tehál nem lehetett kétséges a siker 
ilyesfajta dungeori őkben ugyanis 
az XY kromoszómák nagy része 
igen szívesen gyűjti az expenence- 
pontokat, és ha mód van rá. akkor 
nem Is nagyon akar ki|ónm belőlük 
A DM ben (ami most nem DUN 
GEON MASTER-t jelent) egy ilyen 
dungeonbe csöppenünk A bal tel9ö 
részen látiuk a nezeti képet, az alat¬ 
ta levő nyilakkal lehet előre menni, 
illetve forogni. Az alul világító rózsa 
szín lámpa boklászás közben érdé 
kés hageflektusokat eredményez 
de ha eppen egy film közben va- 

K unk, akkor ezzel lehet a 'végkifej 
re ugratni A háromszög csúcsa 
In vannak a tárgyak, amelyeket ide- 
oda bóklászva ősszegyú|thetsz. Egy 
meglevő tárgyat választva, egyik 
narrátorunk eleinte továbbiak gyűj¬ 
tésére buzdit bennünket, de na a 
különféle szobákban már megnéz 
tünk 4 -5 videót, akkor esetleg be is 
mutatják a tárgy használatát (Előbb 
utóbb a kaland a két narrátor (egy 
szőszi meg egy barna) produkcióié 
val véget is Or.l A tárgyakat egyeb- 


költőien a pornófilmet) logalmam 
sincs, miért vesznek ilyeneket CD- 
n. amikor jóval jobb minőségben, 
ráadásul negyedáron megkaphatja 
ugyanezt videón is Na mindegy, az 
ő dolguk 

Valami hasonló láthatott a fejében 
az Interolicanál lézengő fiataloknak 
is. amikor kitaláltak az interaktív 
aduit CD-t. (Ez egyébként a legújabb 


Min. Conflg.: 386SX. 
4MB RAM, 2x OD ROM, 
Window* 3.1. SB/GUS/atb. 


annyit jelent, hogy nem csak a 
kukkolo' eddigi sima szerepe jut 
neked, hanem beleszólhatsz a tör¬ 
ténetbe 

Ennek a koncepciónak az egyik 
Iskolapéldája a DREAM MACHINE, 
amelynek sikere alapján más cégek 
is elkezdték nyomni a hasonló stílu¬ 
sú stulfokat (VIRTUAL VALERIE, 
NEURODANCER. VÁMPÍRÉ S 
KISS. stb) A trükk nem kúlönöseb 
ben nagy. mindössze arról van szó, 
hogy az eddigi aduit mozikat be 
ágyazták egy kalandjáték szeri) ke 
retbe. lehál a 'játékos' saját eredmé¬ 
nyének tekinthette, ha kukkolhatott 
egyet, ( kettőt-őtőt tizet...) 


lyuk módján örködnek — így még Iákat nyitnak a tllmfelvétel hitelessé 
mindig meglepő, hogy annyi év után góról (egyébként ón is rögtön meg 
mégiscsak hajlandók voltak a nagy kérdezném, hogy miért pont az USA 
közönség elé bocsátani ezt a filmet bán szállt le ez az UFO. amikor a 
(Együttműködésük nélkül ugyanis Pajkos presszó melletti füves térség 
kelve hiszem, hogy barmit megtudott Is nagyszerűen alkalmas landolás 
volna erről a világ.) ra). de a maga nemében az is cso- 

A Roswell-esemény iránt érdeklő da. ha minket is elfogadnak a nagy- 
dő emberek száma milliárdokra rúg. okosok, hogy ml Is tudjunk a külví 
hiszen ki az az ember a Főidőn, akit lág létezéséről. Az UFO boncolása 
ne érdekelnének a körülöttünk ette és az un tudósok kommentárjai ta 
rülő Univerzumban létező életlor- Ián ezl sugallják — ha mégsem, min 
mák?' (En vagyok az. Előfizet vagy denki levonhatja a saját következté¬ 
sem. ez itt a kérdés?! — CoVboy) léseit 

A tudósok és a szakértők válaszai A CD-t tekintve csakis dicséret il 
a nyilvánvalóan tellett kérdésekre let meg mindenkit, a világpremier |ú 
ugyan kissé hézagosak, és sajnos Húsban volt. és a CD s verzió a kom 
nem válaszok A válasz: 42 Egyéb- menlárokkal egyetemben alig egy 
kém ha már Itt tartunk, még azt a kór- hónap múltán már napvilágot látott 
dóst sem sikerült mognyugtatoan Példás az a gyorsaság, ahogy kis 

rendezni, amit Müller Péter tett lel 1 —*-*- - 

1980 bán: Van-e elet a Földön 7. 

Szóval ez a filmfelvéiel a maga 
nemeben egyaránt nyomasztó és 
vidító nyomasztó, mert ínlokal csak 


lt Államok New 


kezdődött az Ei„. 

Mexico államában fekvő Roswell 
község közelében A dolog hadse 
reg megfigyelői egy UFO lezuhanó 
sál jelentette Roswell térségében 
aztán villámgyorsan visszaszívtak 
az egészei A pontos részleteket 
ugyan ötven óv távlatából kicsit kö¬ 
rülményes lenne kibogozni, de az 
biztos, hogy az adott időben külön¬ 
féle megmagyarázhatatlan esemé¬ 
nyek folytán egy nem emben testre 
leltek A testet később a legnagyobb 
titoktartás mellett tol is boncolták 
A világszenzációt most az jelen 
tette, hogy az egykori operator nyit 
vánosságra hozta ennek a (nevez 
zük Valaminek) a boncolásáról ké¬ 
szített videofilmét 


szén egy egészen elképesztő cse 
mege tanúi lehetlek. Ekkor mutattak 
be ugyanis világszerte egy majd' 50 
évig zárolt uto-lilmet a műholdas 
adók Allon-rajongók figyelmét 
egyébként felhívta erre a TV-híradó 
is. bár úgy látszik, anyagi bázist nem 
igazán tudlak teremteni a publikálás¬ 
ra A zárolás okáról természetesen 
nem nyilatkoztak az illetékesek, de 
végül is nem Is ez volt a lényeg a 
mintegy háromnegyed Órás film egy 
Igazi UFO boncolásáról szólt. 

Pár szó az előzményekről (már 
legalábbis annak, aki nem ismerné 
őket) Az egesz 1947 július 5-óm 


iszen kicsiny voltán (Mivel 
ról van szó. most nincs teszt! 
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szitették arra is. hogy ha esetleg nem 
csak az évszázadonként esedékes 
látogatásra érkezik egy üstökös 
(mint mondjuk a derék Halley). ha¬ 
nem le is akar szállni a Földre, ak¬ 
kor — a katasztrófát elkerülendő — 
lebeszéljék a tervéről Elsődleges 
feladatuk azonban mégis a megfi¬ 
gyelés, és jóvoltukból szemtanúi le¬ 
hetünk például egy üstökös becsa¬ 
pódásának a Jupiterre. 

A U S SHUTTLE FLEET CD az 
Egyesült Államok űrrepülőgépeinek 
(Columbia. Challenger, Discovery. 
Atlantis és Endavour) kifejlesztésé¬ 
vel és expedícióival foglalkozik, de 
természetesen szó esik a jövőbeni 
feladataikról is Mondjuk a videók kö¬ 
zül kár volt kihagyni azt a bizonyos 
'86-os Chaltenger-inditást. amelyen 
az egész világ megnézhette, hogy 
hogyan hullik darabokra pármilliárd 
dollár — meg hét ember 

Ennyi gondolom elég is lesz a CD- 
k részletes ismertetéséből Az első 
körben t2 darabbal indultak, de mint 
már fentebb is |eleztem, valószínű¬ 
leg előbb-utóbb a szovjet űrkutatás 
eredményei is hasonló formában pi¬ 
acra kerülnek A tartalmi kivitelezés¬ 
nél nem sok változás van a katonai 
CD-khez képest a 30 35 percnyi 
vidooanyag. 150-200 kép (nagyfel¬ 
bontású is) es a torna hangulatához 
remekül illő. Mozart. Ravel. Strauss 
müveiből válogatott komolyzenei alá¬ 
festés remek szórakozást Ígér min¬ 
denkinek. a CD piacon tapasztaltra 
ló árakhoz képest rendkívöl olcsón 


módszer alapján tárgyalja a NASA zó NASA-programokat Ez gyakor- 
űrkutatási eredményeit Mostanában latban 1964-ben kezdődött, amikor a 
ugyan haver a két szuperhatalom, de különböző Ranger-ürszondák televf- 
úgy látszik, annyira mégse, hogy ziós képek ezreit sugározták a Hold 
például a Szojuz- és egyéb ruszki felszínéről Az 1968-ban fellőtt 
űrkutatási programok eredményei is Apollo-8 űrhajó legénységének tag 
napvilágra kerüljenek. Bár lehet, jai voltak az első emberek, akik az 
hogy az eddigiekben megszokottak űrből készítettek felvételeket a Hold- 
alapján. ez egy kővetkező sorozat róf. de a CD csúcsa természetesen 
témája lesz. Mindenesetre most át- az Apollo-11 szereplese lesz: annak 
tekintünk pár CD t. abban a sorrend- Idején a technika jóvoltából az egész 
bon, ahogy a kezünk ügyébe akad embenség egyenes tv közvetítésben 

A kivitelezésnél a készítők nem élvezhette végig, amint Noil 
változtattak a katonai CD-knél bevált Armstrong és Bűzz Aldrin megtette 

módszeren (ha le nem számítjuk azt azt a bizonyos kis lépést, amely 
az apróságot, hogy a Videó fór Win mégis oly hatalmas volt az emben- 
dows Lövi Strauss Kék Farmer ke- ségnek Természetesen a többi rész- 
ringójére installálja lel magát) A fel- ben még megtaláljuk az Apollo-12- 
ső sorban levő ikonmenüben ugyan 17 Hold-expedíciók tudományos 
azokat az opciókat találjuk, mint eredményeit is (példának okáért itt 
azoknál, bár az ikonok kéjáét egyes van Alán Shepard. aki az Apollo 14 
részeknél áttervezték parancsnokaként azzal is beirta a 

— a Contenlsben tataijuk a CD-n nevét az űrkutatás tudományos ered 

levő anyag témakörökre bontott ményeit tartalmazó kis enciklopédi 
tartalomjegyzékét, továbbá innen ába Is. hogy ő volt az első ember, 
érhetők el a szőveganyagok is ; aki egy másik bolygón golfozott) (Az 

— a Siide Seleclionben a fotóanyag tarasztó. Én egy darts-táblát vin- 

tartatomjegyzéke látható egy ra- nék magammal, ha véletlenül a 
kás dia képében, és innen hív- Holdra indulnék — CoVboyi A CD 
hatjuk be őket; utolsó része pedig már a sci-fi vilá- 

— a Síidé Preview-v al a tartalom- gába tartozik ebben ugyanis egy 

jegyzék témaköreinek képanya- holdbázis létesítésének lehetősége 
gát nézhetjük meg egy narrátor iröl és technikai kérdéseiről esik szó 
kommentálásával; Az AMERICAN ASTRONAUTS az 

— a Síidé Show nevéhez híven sor amerikai űrhajósok arcképcsarnoka 

rendben behívogat|a a CD fotó Shepardtól az űrrepülőgépek sze- 
anyagát. egy rövid magyarázó mélyzetótg Itt nem az alfabetikus 
szöveg kíséretében; felsorolást választották, Inkább a 

— a Movie Seleclionben van a kú- kutatási programok szennt csopor- 
lőnböző vidooanyagok listája; tositották őket Az asztronauták élet- 

— a Movie Previewban a tartalom- rajzi adatai, eredményei és munkás- 

jegyzék (Contents) szerinti cső- sága mellett még külön megtalálha- 
portosításban nézhetjük meg a tó egy rész. ami az űrhajósok kikép 
videókat: * zésével foglalkozik 


Hm. Úgy látszik mégsem ö volt. Neki két 
számmal kisebb a lába 


Na tessék: Armstrong már megint szanaszét 


hagyta a zászlóját 
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Úgy gondolom, hogy a DOOM ha¬ 
talmas sikere alapvotoen megváltoz¬ 
tatta a PC-s játékgyártást AzID soft¬ 
ware |átóka után piacra dobott fej¬ 
lesztések jelentős hányada a nagy 
ölöd nyomdokain született Szamta 
lan 3D grafikával megáldott csodát 
és még több totális bukási fedezhe¬ 
tett (el a monitor fényében égő — és 
egyre romló — szeműnk A listát fel¬ 
sorolni is nehéz, hosszúsága már 
már megközelíti a magyar állam¬ 
adósság méreteit A Deíphine Soft¬ 
ware legújabb játéka is ezt a sort 
gyarapítja A kedves halacskát maj¬ 
szoló tengeri emlősök neve már Is¬ 
merősen csenghet, a FUTURE 
WARS. ANOTHER WORLD és loly 
tatása, a FLASHBACK kitűnő arcade 
adventure játékok voltak a maguk 
idejeben A stílus most som változott, 
szinten árkádok alatt folytatjuk ad 
vonti túránkat A 2D ról a kor szétlő 
mének es Irányvonalának megtelő 
lóén azonban áttérték a fentiekben 
említett 3D-s megjelenítésre 
A játékban természetesen már 
megint a superherot alakítjuk, aki az 
előző esti buli után a hibernátornak 
nevezett detoxikáló tartályban pró¬ 
bálkozik a fáradalmak kipihenesevel 
A csúf gonosz Mogjhok—aklkme! 
lesleg alakváltók és az egész nap¬ 
rendszert uralmuk alá akarják vonni 
— elfogják hősünk űrhajóját és dur¬ 
ván felriasztják békés szendergése- 
ből A XXII századi morph Alcal- 
razba. egy börtönbőlygóra szállítják 
és kitűnő búrokratarendszerük azon¬ 
nal megkezdi a tárgyalást Conrad B 
Hart (becses személyünk) nem kí¬ 
vánja megvárni a tárgyalás kimene¬ 
telét (érthető okból . ) és egy John 
O'Connors nevű (valószínűleg IRA- 
tagl rabtársa segítségévei megprű 
bál megszökni a börtönből Innentől 
kezdve csak rajtunk múlik, hogy a 
menekülés sikerül-e. Hál' Istennek 
nem csak a klaviatúrán zongorázó 
ujjainkat, hanem a maradék szürke¬ 
állományunkat is tornáztatni kell. 

Ez a kép rögtön elmenne a L 


Miután egy teljes leírásra most nin¬ 
csen keretünk, ezért nem fogom a 
menüpontokat és a billentyuzetki 
osztást ismertetni — egyébként Is 
felesleges lenne ízelítőnek annyi 
hogy a normális irányok mellett ol¬ 
dalazhatunk. guggolhatunk, ugralha 
tünk, futhatunk — már csak "komp¬ 
lett talajtorna gyakorlat" billentyű hi¬ 
ányzik, de Deíphine éket Ismerve 
következő fejlesztésben benne lesz 

A természetes (járás, séta) és a 
természetellenes (futás) mozgásso¬ 
rok azonban vajmi keveset érnek, ha 
egy morph fal vagy egyik robotokkal 
szembetalálkozunk a folyosón mo 
solygás és lejcsóválas mellett pép 
pó lőnek minket Eme elfektet ellen 
súlyozandó már kezdéskor egy pisz 
tollyal és a belevaló 9 db tölténnyel 
rendelkezünk. (Nyilván alapos mo¬ 
tozásban részesítettek minkéi, ami 
kor belöktek a cellába — vagy azt 
gondolták ha már egyszer bezártuk, 
hát hadd putfogtasson a drága'). A 
börtöncolla ajtaja automatikusan ki¬ 
nyílik előttünk, es egy üzenet is van 
a tarsolyunkban O'Connorslól (mely¬ 
ben tájékoztat minket első felada¬ 
tunkról) — újabb iskolapéldái a rend 
kívül szigorú morph biztonsági intéz¬ 
kedéseknek. 

Ezeket az apróságokat csak ak¬ 
kor vesszük észre, ha mór megcso¬ 
dáltuk a játék érdekes és egyben új¬ 
donságot jelentő nézeti képét Vala 
mi olyasmit képzeljelek el. mint a jól 
ismert ALONE IN THE DARK-soro- 
zatban. ahol kívülről látjuk magun¬ 
kat és különböző kameraallások ve 
szik fel a képet — csak itt összove- 
gyitették egy DOOM-léle engine-nel 
— egyszóval a falak is forognak 
nem csak mi. mint az AlTD-ban. Ál¬ 
talában hátulról és kicsit felülről lát 
juk játékosunkat, lövéskor pedig 
Conrad válla mögül látjuk pisztolyt 
tartó kezünket. Apropó, legyverek 
ahogy előbbre jutunk a játék teljesí¬ 
tésében. lesz itt minden ami szem- 
szájnak es ravaszra görbülő ujjnak 

5T NINJA 3 reklámjának is 


Picsák, egy számitogép-terem! Innen elviszünk egy Pentiumot 


ingere — egyre nagyobb kaliberű több, mint 40 3D Stúdióval készített 
gyilkoioeszkőzókkel rendelkezhe átvezető animáció — ma már szinte 
tünk Tárgyakat is találhatunk nagy alapkövetelmenyei egy CD s |átek- 
mennyiségben (fegyverek, automap, nak Minden ismertebb hangkártyát 
Itfe scanner.) — ergo nem csak kezel (GUS support) - jó minőségű 
esztelen lövöldözésből ail a játék, zenék Negatívum Magyarorszag 
Annál is inkább mivel egy két a|tön még nem a Pentiumok hazája — az 
és lézerlalon például csak úgy jut- SVGA felbontást el lehet felejtem — 
hatunk át. ha megvárjuk, míg egy . VGA ban pedig csak egy a sok ké¬ 
rőből rááll az azt nyitó kapcsolóra *ül Kicsit unalmas már ez a renge- 
Van egy on-screen kijelzőnk, amely tép egy kaptatara készülő program 
a legfontosabb dolgokat jelzi nekünk (Sok a DOOMa'). Nehéznek tataltam 
állandóan (energia, töltények stb ). az irányítást is egy kicsit — de abba 
eqy támadó megjelenésekor pedig bele lehet jönni No mindegy, ha a 
egy scanner jelenik meg a képér- stílust szereted (és F’entiumod van) 
nyön, ami jelzi ellenségünk irányát próbáld kit 
Az invenlory külön képernyőn kapott Kozy 

helyet A többi fogolytól kapott infor- 
mációk hasznosak lehetnek, ne 
vegyük őket félvállról A későbbiek 
ben. amikor már kezdünk rádöbben- 
ni a morphok módszereire, amellyel 
otthonunkat akarják leigázni. hatha- 

!ös segítséget kapunk egy titokza 'w\ 

IO*. lénytől Agooilöl O .1 PlutO IxXy ,4 

gó ósiakoja. es evezredek óta síké- 4 BL-JJv 

résén harcol a morphok ellen Az ö y JL , 

ósereje segítségévéi küzdjük alma ' ' R- n 

•JU'«.|! tt -r ■■ ■ "1 i 1 I 

elek egyre ne r^HE 

hezednek, a végén szinte megold- 

hatatlan feladat ele ailitják a játékost k* Min. Config.: 4se. 

Nemcsak a bőrtönblokkban hanem j 4Mn ram, z* cd rom, 

lávatolyásokon ürtokőlókön kérész- J SoundBlntrr 

tűi nyomulhatunk előre. I __ 

A |átek szerintem nem rossz, bár V . | 

inkább az akció elemen van a hang- j 

súly A grafika újszerű nézőpontján ■ *7 R lb < 

kívül nem hozott különösebb áttö- 1 m \r 

rést Nem csak a standard VGA ■__ 

módban játszhatunk SVGA felbon- 0 I 

tást is kérhetünk (ha 5MB RAM unk | /£Á\ 

és VESA kompatibilis kártyánk van), tt llH- Jt l 7 fi 
de ez DX2-66-on a kópfrissítés ml- [ HfETD * 

att a Kockás nevű régi képregénylü B .__• 

zeteket juttatta eszembe Normál lel- 

horl.í'.t'.ni .-/«•! i jcpvi Uktf; j 

gyors a játék Digitalizált beszéd, 

Ebben a játékban a természet lágy ölén sem hagynak nyugtot 


Min. Config.: 486. 
4MI1 RAM. 2x CD ROM. 
SoundBlaster 
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APRÓHIRDETÉSI 
FELTÉTELEK MAGÁN 
SZEMÉLYEK RÉSZÉRE 


Nem kereskedelmi jellegű apró¬ 
hirdetések: 

Minden megkezdeti 25 szó után 
200.- Ft . ÁFA - 250.- Ft (Ebbe 
nem számit bele a nóv, cim. tele 
lonszám. írásjelek) Nem számítjuk 
kereskedelmi jellegű apróhirdetés 
nek ha vaiaki pl számítógép konfi¬ 
gurációjától kíván megszabadulni, 
kereskedelmi jellegű hirdetések: 
Szavanként 40.- Ft < ÁFA ~ 50.- Ft 
(Ebbe nem számit bele a nóv, cim. 
telelonszám. írásjelek) Ide sorol¬ 
juk azokat a hirdetéseket, amely¬ 
ben pl valaki pl saját fejlesztésű 
sw-t. vagy hw-t (pl carlridge eket) 
kínál eladásra Olyan kereskedel¬ 
mi hirdetést nem közlünk le. amely¬ 
ben csak postafiók lett megadva 
Postai úton történd kereskedelmi 
tevékenységek hirdetésében a pos 
tatiók melleti cégeknél a telephelyet 
(üzlethelyiséget), magánszemé¬ 
lyek. egyéni vállalkozók esetében 
pedig a székhelyet (vagy állandó 


COM-WARE Kft 


lakcímet) is fel kell tűntetni (14-1993 
IKM rendelet a bellöldi reklám- és 
hirdetési tevékenységről) 

Egyéb szolgáltatások: 

Expressz (a következő nyomdába 
ba biztosan bekerül): 120 .-Ft* 


Eladó 160 lemez, irányár 16 000,- Fi, ACTION 70/ 
ATOM IC POWER cartridqe . Wastod Time . Super 
Games carlridge 5 000 - Ff. Qu*ckShot-137F Doluxo 
Digital joystick I 500 Fi Dorogi Adsm. 9700 
Szombalhely. Gesztonyola u 12 Tói (06-94) 321 
947 (lehel alkudnii) 

C-64 alapgépei, floppyt, nyomtatót. PC VGA 
monitorra csereinek Zalatnal Gábor S000 
Székesfehérvár. Palotai u 61 Tel (22)321 593 


Eladó ogy 386SX 33MHzes alaplap 0 Mb RAM 
mai Tol (06 56) 481 595 Czitra Zoltán 
Eladó ogy 250MB-OS COLORADO JUMBO 
STREAMER kazettával 14 500 Ft-értésegy 120MB 
os WESTERN DIGITAl winchester 12 000 Ft ert 
Cim Endrodl Balázs 9023 Győr Pusztaszeri u. 24 
Tel 96-412 689 

386DX 40MHz . 270Mb HDD ♦ 4Mb RAM . 14' 
SVGA LH monitor . 512 Kb VGA . t 44 FDD SB 2 0 
hanakártya ♦ hangfalak * egér ♦ 20 db lomoz Ar 
130 000.- Ft Tol 22019 474 Szabó Bamabas 
Eladó egy MEDIA MAGIC 16 os hangkártya 
(kompatibilis SB PR02 vei (8 bilos sztereo) -16 bitos 
CD lejátszás) Hozzá eladó egy'nagy'(áthallgató Ara- 
tl OOO, Ft Cím III Ivanlcs Endre 7632 Pécs. Nagy 
Imre u. 60 

Vírusmentes PC programcsoro. Főleg domók. 
laiekók és zenei modulok érdekelnek Ugyanitt C64 
programcsere Listát és válaszborítékot küldi' 
Lemezen is kütdhetod' Címem Varga Zoltán. 9731 
Kőszeg. Pl : 9 

Ingyen adok vagy cseretek szabadonmasolhaló 
(Shareware) PC programokat. Küldj listát vaoy 
•elbetyegzotl válaszborítékot a listámért Ttlly György 
1139 Budapest, Rozsnyai u 5 
4860X4 100-as vadonatúj PC konfiguráció színes 
SVGA monitorral rendkívül kedvező áron eladó, t ev 
garancia 1 Tel 06(30) 502 804 Mátrái László 
Eladó az alábbi konfiguráció 386 DX40 MHz, 
!2SkCache. 250 Mb HDD (IBM), 3,5- Dnve 512" Dnve 
512 Kb v kartya. 4Mb RAM, 14' Axion LR SVGA mom 
tor joy (WamorS) . eger • 15 db lemez (3M| Irányár 
92 000.-FI Cim Papa Roland 2133 Szódkgel. Halár 
Út 30 

80286-20MHz alapláp AM0 processzorral, 
kilogaslalan állapolban eladó HEAOland chipsetes 
így EMS-I tud emulálni (drlveri lemezen adok) 
másreszt UMB-I Ar 5 000. Ft. áta nincs 1 Vlda 
Szabolcs 8200 Veszprém Lóczy L u. 42 le tsz. 3 
Eledel' PC CD-k eladok Full Thiolllo Drug Wars 
Chaos Controll. Flighl Unlimited. FX Fighter 
Stonekeep Commond & Conquer atb Cím Sándor 

Attila 1092 Budaposl. Bakáls tőr 2 Tol 2 178 812 
REKLÁMÁRON (Hl) eladó egy lényegesen 
tetoóviletl Okvetti PCS33 as (4Mb RAM 120 MB HDD 
3 5- os 5 25- os FDD, SB 2 0. SVGA stb...) 
Érdeklődni lehet Olnya Gábor I 766 581 
Keresem a Super Slreot Fighter 2-őt vagy a Stroet 
Fighter 2 Turbo-t PC-n megvételre vagy cserere 
Tabajdi János 6090 KunszentmiklOs, Pipa u 9 


BOLD szedes (vastagilolt belükkel) 50 % fel¬ 
ár; 

ITAUC szedés (dóit belükkel) 50 % felár; Ke 
rét 100% felár 

A hirdetési dijai az imposszumban közönöknek 


megfelelően kéf|úk feladni Ezt kővetően a hir¬ 
detés szövegét, az egyéb szolgáltatásokra uta¬ 
ló egyéb kózlést. valamint az ennek megfelelő 
díj befizetései igazoló szelvényt (vagy annak 
másolatát) levélben a következő címre kérjük 
küldeni COM-WARE Kit. Budapest. Pl : 363 
1519. Figyelem' A hirdetési szöveg mellé csak 
olyan csekkel, vagy csekkmásolatot fogadunk 
el. mely tanúsága szerint az összeg befizetése 
a hirdetést tartalmazó levél beérkezéséi kőve¬ 
tően. vagy az azt megelőző 1 hónapon belül 
történi 


Eladó A500 sok tartozékkal 30 000.- Fl órt vennék 
A 1200 al olcsón, jó állapotút, winchesterről, őse Heg 
szirtes monitorral Programcsere Amigára lelát kerek¬ 
küldők Címem Kalmar Peter. 9023 Győr. Hermán 
O. U 24 Tel 06 96 425 490 
Commodore AMIGA 50ö as számítógép 1 MB HAM 
mai, TV modulátorral, egérrel, lemezekkel eladó 
Ugyani! oladó ogy egei PChez egy doboz 5.25" HD 
s lemez és Amigához 250 lemez Orto László 3872 
Novajidrány. Kossuth ul 27, 

Eredeti játékprogramok OLCSON oladok A500 hoz 
Válaszborítékért listát küldök Cím Vala Ferenc 8621 
Zamárdi. Siótoki út 53/A Tol (06 84)348 020 
Olcsón eladó egy alig használt AMIGA 600 as. 
monochrom monitorral, lemezekkel joystickokkal. 
Cím Varga Miklós 3351 Verpoiet lehel u 3 Tol 
36-359-285 

Amigások ügyelőm 1 Eladó ogy Commodore 1084S 
sztereo videó monitor 16 000,- Fl-ert valamint 3.5"- 
es DO s lemezek SO Ft/db áron. Érdeklődni a (23) 367 
155-őstetotonszámon lehet Cim Jankó Zoltán 2030 
Érd. Hunyadi J. u. 23. 

Etodő A1200 as 45.000, Ft és ogy jő állapotban 
levő Philips monitor 25 000, Ft ért Cim Sándor 
Atilla 1092 Budapest Bakats tér 2 Tel 2 178 812 
Amiga programokat cserélnék. Bader Zoltán, 2011 
Budakalász. Pacsirta u. 6. 


C64 software 


C64 játék és lolhasznűlói piogramok csere|e 
lemezen Lislál és válaszborítékot kérek Levéicim: 
Bátor Lajos Budapest. XIX Corvin Krl 4 V/7B tt9l 
Tol 282 35-35 


C 64-ESEKI ÉBRESZTŐ' A MÁSODIK 
ARANYKORUNK VANI 1996 JANUARRA 
VÁRHATÓ AZ ELSŐ MORTAL KOMBAT SZERŰ 
VEREKEDÓS JÁTÉK CSÚCS KIVITELEZÉSBEN 1 
SPRIIE GRAFIKUST KERESEK EHHEZ A 
CSUCSSZUPER JÁTÉKHOZ' YEEEEEEEAAAA 
AAHHHH'" MAGYAR CSABA 2643 DlOSJENÖ. 
DtZSA GYÖRGY ÚT 93 TEL (35) 364 243 
(CSAK HÉTVÉGÉN) 


C-64 eredeti játékok 100/disk, felhasználóik 200' 
dlsk. oktatók, nyilvántartók, számlázok stb eladok 

Válaszboritékóri lista Földes Jánoané. 5000 
Szolnok. Markotanyos u 20 Tel 56 420-544 


Olcsón eladó 486-os alaplap (ISA). Intel 486DX 33- 
as processzorral! t 000. Ft őrt, 386DX 40-os alaplap 
7.000.- Ft ért (AMD prod)! Érdeklődni lehel Tóth 
Csaba Tel 06 30-402 936 
Erodeu PC CD látékok eladok, regiek * újak Joo 
Andrea 2 855-083 

Eladó 486DX 266 proci 486 alaplap. S3 Truccolor 
Graphics Accelcrator IVESA). GUS (t M) hangkártya. 
Sony CDV 33A CD-ROM 1,44 és I 2-es ltoppy 
meghajtók. 540 MB winchester (IBM) VESA LB IDE». 
1024.768 VGA monitor 8 mega (SIMM) RAM. Super 
Wamor )oy. gyár IBM OS2 Warp. Sound Biastor aktív 
hangszórók, billentyűzet, baby ház Mindez egyben 
vagy külön Válom az ajanlalok.il (Garancia majdnem 
mindenre van ) Tel losto 6 után) 06 24 365-774 
Pongracz Viktor 


Cb4 hardware 


Eladó t 5 eves alig hasznai! megkímélt anapotban 
lévő C64/1I . magnó ♦ 25 kazetta » másoló carlndge 
■» joyslick * szakirodalom Irányár 8 000 Ft Cím 
Marosfalvl Zoltán 8800 Nagykanizsa. Hevesi 
Sándor 1 B Tol (93) 320-739 
Eladó C64.ll « 1541.11. floppy » magnó • 40 db 
lemez ♦ 2 db joy • Philips monitor * szak könyvek 
Irányár 40 000 Fi Cím Górgenyi Szabolcs 4700 
Mátészalka Szőtősken u 2. Tol (44) 340-562 


IBM mátnxpnnlerre iléhelóleg 9 tűs. de lehet más 
■s) felhasználói kézikönyvet, illetve kodláblázatot 
keresek megvételre, vagy kölcsön (pénzeit) 
fénymásolás cellából Minoon megoldás erűokol 
Bárttay Artúr Tel 1-352-741 











MEGRENDELŐLAP 


Megrendelem a következő kiadványokat □ utánvéttel □ előfizetéssel 


|>l C'oV Évfcöm»'9.V94 (Ára 44X.- Ft, előfizetőssel 
óul 398.- Fi) 

pl CoV ÉvUhiyv'U (Árj' 59D. 13, cliVInicwl iuk pl 

498. - Fi) 

pl PC-* játt-kok 1. lÁra 648.- Fi. dMndáKl oal pl 

548. - Ft) 

pl PC-* játékok 2. (Ára: 599,- Fi. előfizetéssel csak pl 

499. - Fi) 

pl PC-* játékok 3. (Ara 649.- Fi. előfizetéssel csak pl 

549. - Fi) 

pl PC-* Játékok 4. (Ára: 699.- Fi. clőfi/cltf**cl csak pl 
599.- Fi) 

□ A megfelelő helyre egy ’X'-et kérünk fenniI 


I ip|M-k & Trükkök I r\ikonja 

ELFOGYOTT!'! 

SpV sorozat (Ára 1.074 Fi helyen 
clöli/eié-sel csak 600.- FI) 

CoV 18-39 soruzul (Ara 1.833. Fi helyett 
előfizetéssel csak 1.200.- Fi) 

CoV 40-51 vini/ul (Ára I 728. I-l helyei! 
előli/clcsscl csak 1200,- Fi) 

CoV 52-ftO sorozat (Ára 1,516. I-l heIveti 
elöfireiésscl csak 1000.- Fi) 

\ PC-k hanxja c. köny* (Ára: 1.499, Fi. 
előfizetéssel csak 999. Fi) 


Elő szeretnék fizetni a Computer Világ c. lapra. Kérem, hogy részemre 
.... db. előfizetési csekket küldeni szíveskedjenek: 

Qiegyedévre (744 Ft) □ félévre (1.488 Ft) Dl évre (2.976 Ft) 

Az alábbi kádszámmal ietzett cég(ek) hlrdetése(l) felkeltetlek a figyelmemet. Kérem, hogy 
részemre a cég(ek)ről bővebb intormáciöt küldeni szíveskedjenek Kódszam(ok). 


Lapunk 1995/10. 
(Nr.61.) számában a 
következő cégek 
hirdetései találhatók 
(zárójelben a kódszámúk) 

4M Computerbontó (0013) 
ACOMPKtt (0025) 

AUTOMEX Kit (0038) 

AXICOKII (0040) 

Boornerang Computer (0053) 

CD Archlve Ktt 
(Korongvilág) (0072) 
Commodore Gyorsszervíz (0088) 
ComputerBooks Ktt (0105) 
CROCUS Kit (0117) 
DERKOHW(0138) 

Gábor Denes Főiskola (0197) 

H F H Ktt (0215) 

HELIX Computer (0236) 
KoBaKKtl (0388) 

Microsoft Hungary (0411) 

MIXIM Kft (0425) 

Multimedia Meeting Point (0972) 
MŰSZERTECHNIKA Oktatás Ktt 
(0491) 

PC Doktor Szaküzlet (0533) 
Software Station (0678) 

SOWAH Computer (0711) 
VIDEOBIT Ktt. (0833) 

Virtual World Snop (08961 


Akarsz továbbtanulni? 

a Gábor Dénes Főiskola 

Informatikus mérnököket és műszaki 
menedzsereket képez. 

Tagozatok: 

Budapest. Békéscsaba. Cegléd. Debrecen. Dunaújváros. 
Eger. Győr. Gyula. Isaszeg,Kaposvár, Kecskemét. Keszt¬ 
hely. Mátészalka. Miskolc. Nagykanizsa. Nyíregyháza. Pécs. 
Salgótarján. Sopron, Szeged, Szekszárd. Székesfehérvár. 
Szolnok. Szombathely, Tatabánya, Vác, Veszprém. 
Vörösberény, Zalaegerszeg 


Budapest, XI. 
Etele út 68. 
Tel.: 203-030* 



Budapest, III. 
Bécsi út 324. 
Tel.: 250-6021 


O I 


KIADÓI SZ 0 UMLWTÜ ES HPÍSW 0 Í 1 .M WT 


ComputerBooks 

1126 BUDAPEST, TARTS A Y VILMOS U.12. 
LEVÉLCÍM: 1253 BUDAPEST. PP. 71. 

TEL: 1751-564.1753-591. 

FAX: 1753-591 


Könyvajánlatunk: 


Naqv Kézikönyv u adattömörítéshez • ARJ, PKZIP A Co. 1 298 - Fl 

StönKki Hálózatokról kezdő felhasználóknak 1 376. Ft 

László J Hangkártya programozás Pascal és Assembly nyelven I 568. Ft 
KovAcsrw-Pergelne-Benkú Mindenkinek e PC-röl 699 Ft 

Nagy Virusvedelem a PC-n - lemezmedeklenel 1157.- Ft 

László J. A VGA kártya programozása lemezmelléklettel 1375.- Ft 

Tóth-dr Tamás WINDOWS 95 & Mlcrosott Plus 1 995 - Fl 

Gom-ReKh WORD tor WIN00WS 6.0 magyar & angol 980 FI 

Geió Knzsák WORD tor WINDOWS 6.0 kisokos 498 • Ft 

Nagy-spánytk: COREL DRAW 5.0 795,- Ft 

Fűzi 3D animáció és grafika a PC-n lemezmellékleltel 1283 - Ft 


PRINTER KELLÉKANYAG POSIA 
HP LPS 0 N. 0 KICAN 0 N. SAMSl NQ CITIZEN PVWSONIC.STB. 

toneré: iítíiók m ttbfflekhan renddhetr< 

Buiapewi DUÖU (i tieu mgwnes knzaíus 1 Vidékre ‘silas utaMid 




Mn/fa HOT MtoHHfiCOMRiTER 


Megnyílt! 
Virtual World 
PC CD Shop 

Budapest. 1036 Becsi ut 34-36. Lem. 
(Újlaki Üzlethez) Tel.: 250-5200 123 


SfópieKL 

Commodore 64 hez Achon Replay MK 7 
Atomic Power 11+ Action Replay MK 7 


3.600,- 

4.800,- 


írj, ha bármi hardware érxfcknl, biztosan mogntjyoziínk ** az l» lehel hagy 
időközben mór bőrűit o vblawtékl tataion 291-2318 

Levetazáu CKTI 11 lé fc 4 gad *eá» • I# 


fnfiao 


ap r.w'J-j 
Alt/ HAJ 


■ nidDLURlflE HZ 
M|CJ l mm|CJ l tí-í 


• A kiválasztott CD-t 7 
napia hazaviheted 
kipróbálni 

- Klubtagoknak további 
kedvezmények 

- Ingyenes artistái, 
részletes katalógus! 
küldünk, ha megadod a 
címed' 


COMMODORE GYORSSZERVÍZ 
Budapest, 175-10-24 
Direkt telefon: (06-20) 348-246 
XT/AT tápegység javítás és 
VIDEÓ szervizelés is! 










user a reá 


Hn ráér valaki, akkor bemutatnám a 
hatdam PCX Vicwer kicsit teltumngolt 
változatát. Nos. az a verzió kissé talán 
túl egyszerű volt, olyannyira, hogy 
(nekem) nem Is működött — kifagyott, 
mikor maga mögé olvasta a képet A 
másik problem. hogy a VPIC pl. olyan 
rosszul tömöríti PCX-szé a kópékét, hogy 
bizony előfordul, hogy 64K-nál is 
hosszabbak az MCGA képek Azt nem 
tudom, hogy más konvertáló mennyire 
tömörít normálisan Ezért a program egy 
768 byte-os buliért használ lázért pont 
ennyit, hogy a színpaletta együtt legyen, 
mert két OUT között nem lenne olyan |ö 
egy Itta olvasás), és ha elfogylak belőle 
az értékes bytc-ok. tölti a köv. adagot. 
Nem kell azzal törődni, hogy talán 768 
byle nái kevesobbet is beolvashatunk, 
mivel ez lehetetten (a lile utolsó 768 byte 
)a tömőritotton. ez az RGB paletta) A kép 
kitómöntése után valahogy egy helyre 
kéne hozni a palettát Viszont lehet, hogy 
egy részét mái beolvastuk, ezt a butfer 
legelőiére másoljuk, es mOge töltjük a 
maradékot. Ezután a már olőbb 
ismertetett Fádéin és FadeOut elírások 
föleinek a kép megieienéséért, itt. 
ellúnéséótt Ja. és némi hibakezelést Is 
beépítettem. Így felhasználóbarát. A 
programban a magyarázatokkal talán a 
lile l/O Is megérthető a beavatottab- 
baknak 

No. hál onnyiro agyonmagyarázott forrást 
még szerintem nem igen láttatok. Aki 
unna, attól elnézést kérek 

maoi_teg eogmant parii 

niuM o mui tag 

org tOOh 

start fmpontry 

mcluűe tíidp inc na így lehal 

boópitnn, saját forrósba 

logo db PCXVIEW Vt2 (C) 

1994 0326 by Doh .13.10 

db Ongmal unpocMn by Jones.' 
TSM3101310,* 

; a OOS slrmg Miró runnja rmnden 
ASCII karakton tokiad. kivevő a S (elet. azt veszi 
a síréig vegének |Mé nőm az ASCII 047) 
orron db 'USAGE pcaviow 

. r.loriamer- pcx.13.10* 
onoc2 db "" Error openmg tilo 

■13.10. * 

errotS db "" Enor toodmg lile r.13.10.'*' 

enora db — Nőt a PCX lile ' ,13.10, T 

ortor5 db This program can show orily 

320X20(y256 cokira tormái PCX Mos 1310.* 

; a különböző litoaúxonotok olt 

tel címei 

etnxaddress dw oftsel error 1 
dw ortsel onor 2 
dw ortsel orror3 
dw oh tol erroré 
dw ortsel errorS 

a PCX Ma-ok ebé byte-joaiak a 
következőknek kell toroltok: 

pcitorm d b 

0ari,05h.01h.08h,0.0.0.0,3th.0th0c7h,0 

: azok után jön a köp szélessége. 

hosuusdoa 

pcilvzo OQU t pextorm a 

táblázat byte okban számoll méretéi így 
tudhattuk meg a legegyszerűbben Az aktunk* 
Címből I* )*t) ketonjuk a laborat kezdőcímét 
la címkék rnmrkg azt a memönaclmet veszik 
lel ahol vonnak) Az EQU vol egy szlmbőktmot 
konstansként delmiálhalunk éuéko most 
egyenlő lesz a táblázat merőiével 

bul db 768 duplái 

bulstze apu S bul 

Mohandto dw 0 

, Ez a tutin ad)a vissza a butim következő 
elemét (mutató Sl-bén, NE pmzvai|álofcl| vagy 
ha elfogylak akkor foltl a köv adagot 
geütbyto PROC 

emp sl.bufstze ; 

megnézzük, hogy van-e még adat a butiéiban 
lan foadnowbut 

mov nibutls'l . ha 

igen. vluzaadjuk a követkoröt 

Inc st mutató a káv. 

elemi* 

tel 

*oatlnc wtnj* 

pusn a> , nincs. tőll|ák a 
következő adagol 

push b> 
push ex 



mov b>.Uehandte ; az 

eltárolt lile azonosító 

mov ah.3!h : a Inad DOS tűén 

száma 

mov d».oltsál bul ; a 

butfer kezdőcíme «c tötlOr* 
mov cx.bufslze 
hány byto ot kell olvasni 

mi 21h , a DOS tutinak 

gyúgtoményönok moghivésa 
popek 
popb. 

papa* 

|nc loadok . a DOS rutinok a 
CF el 1-r* aillt|ák ha valami tuba törtem 
Hibakód AX bon (most nem használtuk, 
egyszerűen -foad error' 

mov bp.3 . hiba. a 3-as 
száinu üzenetet kiírni 
imp error 

foadok 

mov *11 ; Sl-I mar az 1 

etemre állítjuk 


dik etemmel 


visszatérünk a 0 


getabyto ENDP 
Itt mdul a programunk, 
enlry 

pushes ; Ez COM 
programnál valóban nem 

pusnes ; kell, de ha 
rutinként akarjuk 

pop ds ; meghívni, akkor 
igen Egyébként Uyenkor no teled ke zzUnk meg 
s legtsztmek mentéséről, úgy liszfesaéget. en 
már meg sem merem kockáztatni 
popé* 

mov ah,9 . tlrmgkllrö DOS 

rutin 

mov dx.ortset logo a 

slrmg kezdőcíme DS DX ben 
intíth 

mov sl .128 ; a comnund nno 

Ml kapott paraméter hossza 

emp byte pn [«!). 0 ; 

nuSa? Nincs páramétól 
jne tovább! 

mov bpl kiiriuk hogy kell 
használni a proglt 

jmporror 


további 

mov ál. byte pti (alj ; á 

command kne sor végére 01 foszOnk. 

xoi ah.ah ; meri a DOS nuk 
úgy ken megadni 

add sl.av . a Menővel és 
eredetileg CH iOO) van olt 
mcál 

mov byte ptr dn|*i |.0 
mov a».3d00h lile 

megnyitás OOS rutin 

mov di 130 : lilenévre mutat 

DSGX 

mtílh 
int: loadtmp 

mov bp .2 ; hiba a 

megnyitásnál 

imp error 

loadtmp 

mov bt.at a DOS egy 
azonosítót ad vtoaza. amelyet sorszámként kert 
használni Ez teszi lohotove, hogy egyidöben 
több Mól is közölhessünk. Ezzel az 
azonosítóval lógunk hivatkozni a további 
filomúvekrleknAI a mt Me-unkra 
mov Utohandto.a» 
mov da.ottsei bul 
mov ah.ath beolvassuk az 
atső 128 byte ol 

mov <3.128 
mt 2th 
jncteedn 

mov bp.3 . hiba az 

olvasásnál 


imp orrot 

reodn 

mov dt.ohsét pcxfoim 
ellenőrizzük, hogy PCX 

mov ar.oNsnt bút 
formátumú o a tée 

mov expextsoe 

sht esi 

ctd 


rop cmpr.iv ez a empab néi 
gyorsabb. Word Onkánl hasonlítja össze a 
DS.SMői kezdődő c. db word öt az ES Dl n 
kezdődő ugyanennyivel (St, Ol t növeli' 
csökkenti DF tűi lőggőon DF. 1 növeli. DF-0 
csökkenti) 

or cs.cs CX bon marad. 


hogy hányádéi word nei akadt el. lóhát az. ami 
már nem stimmelt Ha ez 0 akkor a kél 
tárterület egyez* 
íz m 

mov bp,« 
jmp error 

m: 

fodsw AX boiöíiisDS SI 

köv word jét 

emp a« 320 .320 pnei széles’ 
I* m2 

notoim 

mov bp,5 
|mp error 

m2 fodsw 

emp ar.200 300 puaf magas - * 
ino notdim 

mov ax.t3h 

ml téh 

mov al.O (átkapcsolás 

MCGA módba 

mov d> 3oBh .'eltaketlllük* a 
képernyőt, hogy ne látszód|on ahogy 
kitömőntjúk a kepei 

out Ilr.al 03C8 ia 0-t 

küldőnk, ez az első szín, 

Inc dl ; amit ál akarunk 

Imi Ezután 

mov <3.768 ; 03C9 re 300H db 

0-t írunk 

onecoUÍ ; ha jól számolom, ez pont 256 
óul di ai . szín RGB kódja 

loop 009C012 

addig vissza, míg CX-ból maradi valam (nam 
Ol 

mov si.ottaet bút Sl 

be a butiéi 0 ölemének ollietiét tesszük 
Ezután kéretik nem babrálni 

mov ax.OaOOOh ; En* 

azért van szükség, mert 

mov os.ai a 

szogmensregiszlorekkel nem lehet mmoontélo 
mikro leinket végezni pl nem adhatunk neki 
abezolül címzéssel ortékeL csak igyl Lehet, 
hogy árulónak tartotok de az ossombly nagy 
■Ászéban |Obb az Amiga 
•or didi 

*or bk.bx 
tor ck.ck 
mt ah.sh 
mov slbulsize 

datavi call getabyto kérünk 1 bytoot a 
butiéiból, iil a Ne-bol 

lest 01128 . a PCX úgy 

próbálta tömöríteni a kopekot hagy azonos 
byte.okai koros egymás után Ezokct 
megszámolta Ha tatait ilyeneket, okkor a byte 
& 7 bitiéi 1 re állma és a O 5 t.tok tartalmazzék 
azt. hogy az ezután következő byte ol hányszor 
kell ismételni Ez a Tömörítés' néha inkább 
széthúzás, mivel ha olyan byte-ok • vannak 
amelyek használlak a letsó 2 Intet (.63), és 
nincs bototok csak egy egyforma folytonosan 
okkor kény leien 2 byte on tárolni ezt az egyet, 
mivel ha simán tárolná fölborítana az 
eddigieket Ezeket fonal úgy teszi, itvntha több 
tonrio bototok, de a 0 5 bilokro csak 1 db-ot 
(Ml 0-t) ír Ez maris 200% o« -fontom**' Hehe 
te ura 
lest ai.64 
|o sima 
imp duplázás 

sün* slosb ha nincs 

sokszoroz *3 turnén tura|zot|ufc a pontot 

emp d.64 000 a 

sereen ugyvtiai 64000 pceilbot áá Ha Dt Méri 
ezt. vege a kép adatainak loPvilegi 
|ae dispend 

imp dalain 

duplázás 

and ai.63 . a köv. byte 

sokszotozésa 

mov i3.a> . az előző sóiban a 

Intsö 2 bitet nulláztuk mert azok nem lók ide 
emp cnO ha CX nulla, t -re 
Milánéi (kJ előbb a tömörítési torma foltosánálI 
foe mohot erre szén van 
szükség mert 'szerencsévé' a stnngmUvatoMk 
ltodat-, slosb, nthl vonnak olyan okosak, hogy 
ha CX nulla, egyszer som rikítódnak végre 
Egyébként oz még néha |0i is lőhet 
mc c« 

mohéi call gatabytr- kúv byl* 
beolvasása 

ropnz slosb éa sokszorozása 
emp dl 64000 

vege? 

iae dispend 
jmp dalain 


dispend 

Inc « a kép kltomórttue. 

|öh*t a szinmom 

mov <3,768 768 ■! butter 

kazdőcimo db RGB kódol mar beolvastunk 
sub csat 
mov (Kottáéi bul 
add ki.dx 
add d>,o 
•or b»,b* 
mo* <»,öltse* bul 
push ds 
pop es 

loop 2 movsb a már beolvasol! 
paletlaadalok 

tne b« elörefotésa 

emp bs.ca 

|btoop 2 

mov ah.3lh : a maradék 

beotvasésa 

mov bx.Wehandle 
int 2th 

mov ah,3eh lile lezárása 
ozmán nem hasznélhaliuk ezt az azonosítót 
■visszaadtuk' Lőhet, hogy ogy újabb Mo 
megnyílásékor a DOS újra ezt lúgja kiosrtan. 
int 21 h 

mov sí oltsot bul 
mov di.a* 
push ds 
popét 
mov ex. 768 

onecoll- 

ktdab 

shr all a paletta 

elemeinek 2 bittel jobbra fotósa 

shi ai.1 (a VGA a felső 2 

Ívtől maszkot!*, pl a Pascal is az atső kettőt) 
slosb 

loop onecofl 

mov ba.256 
mov dx.O 
mov ii.olttet bul 
mov dMXh 

coll Fádéin képernyő 

otohozása' 

mov ah8 DOS rulin 

Várakozás egy Mlentyü lenyomására 
•nt 21 h 

mov ba.256 
mov dx.O 
mov sl önnel bul 
mov dr Orh 

call FadeOut . képernyő 

elsötétítése 

mov *x.3 vissza a 80X25-re 

ml ICIh 

push cs 
pop dl 

mov d» .tiltsál logo 
mtok kiírása immár a 

mov ah 9 karakteres serean - 

re 

int 21 h 

mov ai.ScOOh , 

DOS hívás visszatérés a programból 
Intíth 

error 

pushes hibekezetés BP 

ben a hiba köd|s 

pop do az ennek 

megloleto üzenet tollasa 

dac bp után vege 

shr bpl 

mov d>.word ptr onoroddreas jbp| 

. DX be tesszük az erromddiess 
címen kezdődő, word elemekből Srtfi. bp-edik 
word őt Vgyézat Az. hogy word elemekből »B 
csak azt ed|a mog hogy hány byte ol kell 
beolvasni MsO leiső byte most), az inderei 
(most BP l| byle-ban kelt megadrv Ezért 11 van 

az 1 bétől balra etfolaa 

mov ah .9 : DOS stríngkilrő 

rutinja 

Int 21h 

mov nrJríth visszatérés 
hibaköd 255 E-rt kópia mog pl a BATCH az 
ERRORLEVElBEN. dl. lehet, hogy s Pa«cal a 
DosEirurban, da ez nem txztm 

•nt 2 th 

main seg endt 

ltod start 


OoT 
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Szokásos vinnyogó rovatunk je¬ 
lentkezik a winchesterekről Először 
az alacsonyszintű formázás körüli 
információhiányon kísérelek meg 
enyhítem. Úgy tűnik, mindenki hal¬ 
lott már valamit erről az ügyről, de 
konkrétumokat sajnos nagyon keve¬ 
sen tudnak Én mindenesetre meg¬ 
osztom az információmat e témában, 
abban a reményben, hogy hasznos¬ 
nak és érdekesnek találjatok azokat 
Közben más érdekességeket is érin¬ 
tünk Következő számunkban olva¬ 
sói kérések teliesitésére kerül sor 
Az SCSI különböző válfaj közötti 
különbségről Írok majd néhány sort 
(smgle. difterential. SCSI 1, SCSI-2. 
SCSI 3. Fást, Wide. Fást Wide) Az 
'AMIsetup és egyéb bővülések a 
gyorsabb sebesség kedvéért' c 
mesét is elkezdjük — meglátjuk 
mekkorka lesz. 

Mi is az az alacsonyszintű for¬ 
mázás? 

Az MFM'RLLVESDI idejében (az 
már jó rég volt) egy új merevlemez 
ugyanolyan volt. mint egy új floppy 
teljesen üres A winchestert ra kel 
lett kötni egy vezérlőre, ami elmond 
ta, hogy hány szektort Írjon fel sá 
vönként — ez teljesen ugyanaz, mint 
amikor egy floppy t formázunk Az 
egyes sóv formázásakor létrejönnek 
a szektorazonositók, a szektorok 
közötti rések, és természetesen 
maguk az adatmezők a szektorok 
bán A legtöbb MFM/RLL'ESDI ve 
zérlőben volt egy pici program a 
ROM-ban, ami ezt a formázást el 
végezte, és ezt legtöbbször a DOS 
debug parancsával indította el az 
ember 

Természetesen most a 
magasszintű formázás kövefkezik 
Ekkor egy partíción belül készül egy 
lilerendszer, a különböző rendszer¬ 
táblázatokat Írjunk ilyenkor fel Ez a 
DOS FAT rendszerénél csak a boot 
szektort, a főkönyvtárt, és a 
lilefogtalási táblázatot (FAT) jelenti. 

Az első kavarodási pont a leme¬ 
zeknél van, mert a DOS FORMÁT 
parancsa egyszerre végez ala¬ 
csony- és magasszintú formázást a 
lemezen Amikor az FDISK-et és a 
FORMÁT l használjuk egy merevle 
mezen, akkor csakis magasszintú 
műveletek hajtódnak végro. 

Az MFM/RLL'ESDI és a régi ATA 
(mint már írtam, ezt IDE-nek Isme¬ 
rik. de akkor is ATA a neve) egysé¬ 
gek ugyanazt a parancsot használ¬ 
ták alacsonyszintű formázásra, mint 
a lemezek Ez a Formát Track pa¬ 
rancsot (INT t3h/05h) kiadták a win 
chester minden egyes sávjára Mint 
már említettem, ez létrehozza a 
szektor azonosítókat, a szektorok 
közötti mseket, és a szektor adatte 
rületét. A reseket két okból kell ki¬ 
hangsúlyozni ebben is adatok táro¬ 
lódnak. másrészt a méretük létfon 
tosságu a sebesseg szempontjából 
A szektorok közti adatokat csak trük¬ 
kösen tud|uk imi/ofvasni; a kert szek¬ 
tor méretét nem 512 byte-nak hanem 
valami sokkal nagyobb érteknek 


'VfJjMcJlfeá'i 


(65536) megadva a legtöbb BIOS 
vakon beolvassa az első szektort, a 
szektorkőzti adatokat, a következő 
szektor azonosítóját, annak adatait 
slb. Mára az effajta trükkök kihaló 
bán vannak, de amikor még másol- 
hatatlan lemezeket akart valaki lét¬ 
rehozni. akkor ez egy elég jó trükk¬ 
nek számított 

A szektor ID (azonositó) egy 8 bi¬ 
tes szám (azaz ma*. 256), általában 
1 -gyei kezdődik a számozás. Az 
interleave annyit jelent, hogy ezeket 
az azonosítókat nem sorban osztják 
Ha például a szektorok számozása 
1, 2. 3. ... n; akkor 1-1 interleave- 
nek hívjuk, ami ugyanaz, mintha nem 
is lenne mlerleave Az 1, n, 2. n+t. 
3. n-1 sorozat pedig 2-1 

interleave-t jelent Az MFM vezérlők 
17 szektort használtak, 2-1 vagy 3- 
1 interfeave meHotl, az RLL pedig 26 
szektori használt 

Amikor formáztunk egy sávot, ak 
kor a szektor ID felírásakor beállít¬ 
hattuk. hogy az adott szektor rossz 
Bármilyen írás vagy olvasás egy 
ilyen szektorra egy igen speciális 
hibakódot (Bad Block) eredménye¬ 
zett. A DOS FORMÁT végigmegy 
hibás szektor utón kutatva a partí¬ 
ció összes szektorát megkíséreli el 
olvasni Olyan szektorokat, amelye 
két olvasva kijavithatatlan hibát vagy 
Bad Block jelzést talál, hibásnak je 
gyez be a FAT ba. Az OS-2 HPFS. 
Unix stb fileteilőszereknek is része 
egy bad block' lista, ami azon terü¬ 
leteket tartalmazza, ahová nem sza 
bad Írni 

Az MFM/RLL'ESDI winchesterk 
egy egyszer léptotömotorral oldottak 
mega lojpozícionálást Amikor ez a 
motor kezdett kopni, akkor egyre 
több hibát kaptunk, mert nem a meg 
felelő helyre léptette a fejet Egy u| 
alacsonyszintű formázás, ami az új 
helyekre irta a sávokat, megoldotta 
egy ideig a problémát. 

Az új egységek azonban nem 
léptetőmotorokat használnak E he¬ 
lyett a sávok közé viszonylag nagy 
•erejű" szervojeleket írnak. Ezeket a 
jeleket mindig megtalálja a fej a vi¬ 
szonylagos nagyobb erősség foly¬ 
tán. és így nagyon sokáig kepes 
pontosan pozícionálni Még sokkal 
lényegesebb, hogy szélsőséges hő 
mérsékleti viszonyok között is pon 
los marad a pozicionálás Egy mai 
winchester borzasztó sávsűrüsége 
mellett a hőtágulás a fejet tartó kar 
hosszát akár 5-10 sávval is megvál¬ 
toztathatja Ezért hallhatunk igen lur 
csa zajokat a winchesterből akkor ts. 
amikor éppen nem is csinál semmit: 
éppen újrakalibralja magát a maga¬ 
sabb (esetleg alacsonyabb) hőmér¬ 
sékletre (Egyébként ez aitaiaban 
néhány gyors sávléptetés keretében 


történik) 

Ezek a szervo jeleket a winches¬ 
tergyártás ellenőrzött körülményei 
között, igen drága berendezéssel 
viszik fel a mágneses hordozófelü¬ 
letre Maga a legyártott winchester 
nem képes ezeket újraírni Ráadá¬ 
sul mivel a legtöbb winchester már 
zóna elven tárol, a szektorok közötti 
adatok, az ID-k. és az adatterületek 
is a gyártáskor kerülnek fel a win 
óbesterre A zóna' elvet a C64-ről 
ismerhetjük a hordozó különböző 
területein különböző a szektorok 
száma Ez nyilvánvalóan növeli az 
adott felületen tárolható adatok szá¬ 
mát Valószínűleg hamarosan né¬ 
hány egység elhagyja a szektor kö¬ 
zötti adatok nagy részét, es az ID-t 
is erősen csökkentik (Sót. esetleg 
azt is elhagyhatják) 

Következzen az ATA Formai 
Track parancs története. 

A korai ATA dnve-ok nem igazán 
implementálták a Formát Track pa¬ 
rancsot — mert elavultnak gondol 
fák. és nem is tévedtek túl nagyol 
Ne felejtsük el. hogy a vezerlöelekt- 
ronika nagy része a winchesterre 
került. Így már a winchesteren kel¬ 
lett eldönteni, hogy mi történjen egy 
adott parancsra. (Az MFM RLL 
ESDI winchestereknél említésre 
méltó elektronika csak a vezérlőn 
volt. gyakorlatilag közvetlenül a 
léptetömotort vezérelték ) Tehát a 
kezdeti ATA winchesterk a formázás 
helyett egyszerűen egy adatmintát 
írtak a szektorokba formázás helyett 
A legtöbb egység nem támogatta a 
rossz szektor megjelölést Azonban 
a winchester gyártás iparát is a le¬ 
hetőségek hajtják előre így aztán 
lassan, egyesével, az ATA egységek 
gyártói is olyan drrve-okat hoztak ki. 
amelyek a Formai Track-ra a hagyo¬ 
mányos utón reagáltak. Ezután va¬ 
laki kifejlesztett egy olyan eljárást, 
amivel egy szektor címet "újraoszt 
va", az egy fizikailag egy más* szék 
torra mutat Mindazonáltal, akkor 
nem is volt. és azóta is kevés prog 
ram használja a Formát Track-et o 
célra. 

Az eredeti ATA specifikáció (rév 
4.0c, most már ATA-1 néven isme¬ 
retes) az egész Formai Track paran¬ 
csot dokumentálta de a gyarlóra 
hagyja annak eldöntései, hogy a 
drive mit csináljon erre. Azt javasol¬ 
ja. hogy legalább nullákkal töltse fel 
a "formattált" szektorok adatterüle- 
tét. Az ATA-2 specifikáció viszont 
teljesen gyártóspecifikusnak mond¬ 
ja ezt a parancsol, bármiféle ajánlás 
nélkül, amivel szerencsére közelebb 
jutunk ennek a szerencsétlen pa¬ 
rancsnak a végleges eltűnéséhez 



Végül tehát, az alapkérdés: mit 
tesz az alacsony szintű formázás 
egy modern ATA winchestern? 

Bár az AMI BIOS AMI BIOS/Hard 
Disk Utility/Hard Disk Formai ala 
csony szintű formázást hajt végre, 
ez csak MFM/RLLESDI wincheste 
rekre lett szánva' Van egy gyakran 
felmerülő tévhit (?) hogy a BIOS ala 
csony szintű formázásása tönkrelet 
te a winchestert Ugyan eddig ilyet 
még mindig csak másodkézből hal¬ 
lottam. de azért utánanéztem egy 
kicsit a dolognak Tehát egy ATA 
drive-ra kiadott Formát Track pa 
rarvcs a következőket eredményez 
heti: 

1) Semmit sem csinál. Ez is eleg 

érdekes lehet: leformáztam, és 
még mindig ra|ta van minden 

2) 0-kat ir az adatterúietekre. Sike¬ 

rült eltörölni minden adatunkat 
ami csak volt, de alacsony szin¬ 
tű műveletekre nem került sor 

3) A Formát Track egy részét hajtja 

végre, mint a rossz szektor 'uj- 
racimzése" vagy a rossznak 
bejelölés. Egy Formát Track 
után valószínűleg itt sem latunk 
komoly változásokat 

4) Az emberi hülyeségnek nincs ha 

tára A winchester ugyanúgy re¬ 
agál a Formát Track-ra mint 
MFM/RLL'ESDI Ez a legjobb 
esetben jónak jelöli be a gyári¬ 
lag rossznak jelöli szektorokat 
Ezekben aztán javíthatatlan 
ECC hibák keletkezhetnek, ami¬ 
től menten azt lehet gondolni, 
hogy ez itt tönkrement. (A leges 
legjobb esetben ugyanis a O.sá- 
von is van ilyen hiba) Egy nor¬ 
mális alacsonyszintű formazó¬ 
program rendbehozza az ilyen 
winchestert is Csak néhány 
öreg IDE winchester ennyire 
hülye 

Tehát az ATA drive alacsonyszin 
tű formázása a legtöbbször idópa 
zarlás. Foglaljuk össze az ide veze¬ 
tő tényékét: 

1) Nincsenek léptetőmotorok 

2) Igen közeli sávok 

3) Beépített szervo jelek 

4) Zóna elvű rögzítés. 

5) Kevés program használja a 

Formát Track parancsot 

6) Ez a parancs megduplázza a 

dnve-on elhelyezett elektronika 
mennyiségét 

7) És végül, a hibaarány Egy win 

chester két fő részből áll: A fe 
jekból a lemezekből álló HDA 
(Head'Disk Assembly) és az 
elektronika egy nyomtatott 
áramkörön — vajon melyik rom¬ 
lik el sűrűbben? AZ ELEKTRO¬ 
NIKA! 

ChX 



Tárolja adatait CD-lemezen! 

CD-felírás 2.900,- Ft 

CROCUS Kft. Tel./FAX: 271-5714 
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1147 Bp, Füré n* u.7. Tel.: 252-23 88. I l i': 9-l7h-in | 

Multimédia tartozékok beepitese 
Sound Blaster komp. hangkártya hangszóróval: 5.996.- Ft 
386DX40 color konfiguráció: 86.100.- 
486DX2-66 color konfiguráció: 99.600.- 
4Ő6DX4-100 color konfiguráció: 109.900,- 
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A mostani témánk meg mindig a 
vonalakról szól, a múltkori kis 
közjáték utón. Konkrétan arról van 
szó, hogy ml van akkor ha a vonal 
kilógna a screenröl (ez lehet akár 
fizikai, akár logikai képrészlet), 
ilyenkor mi a teendő Többféle 
megoldás is eszünkbe juthat a vonal 
minden pont|át megvizsgáljuk, hogy 
ugyan látszol-ó‘. és csak akkor 
próbáljuk meg kirakni, ha igen No, 
ezt hamar felejtsük el. hiszen a 
sebesség nem túl szívderítő, főleg 
ha amúgy is Windows alatt vagyunk 
Bocs, ez utóbbit visszaszivom. 

A másik lehetőség, hogy levágjuk 
a kilógó részeket. Ez már jobb, 
viszont nem árt egy kicsit 
elgondolkodni mit és hogyan Most 
pillantsatok rá még egyszer a 
csodálatos kis ábrára, hátha ki lehet 
bírni. Segítségképpen némi 
magyarázat A belső vastagabb keret 
lenne a képernyő. Az egyenesei meg 
vannak hosszabbítva kicsit, mert 
ezek a határok, amiket figyelni kell 
Középtől sok-sok kis egyenes 
száguld a lap szele felé. nos csak 
ennyiféle eset lehetséges No, igen, 
naívság volt azt gondolni, hogy 
egyszerű az élet. 

Ha a kilógás' irányától eltekintünk, 
akkor alapvetően három féle esetei 
kefl megkülönböztetnünk: 

Egyáltalán nem lóg ki a vonal (0.) 
- ilyenkor a legnehezebb a dolgunk, 
meri nem kell csinálni semmit. 

Csak az egyik koordinátája lóg ki 
(1.2,3 és 6 eset) — ez meg 
aránylagegyszerúnek mondható. Az 
a koordinátája, ami kilógott, biztosan 
a legszélső értéket veszi fel vágás 
után (pl 0,199 v. 319 egy 320X200- 
as képernyőn) A másik koordináta 
elmozdulása pedig a kilógás 
mértekéből számítható: Tegyük tel. 
hogy az X koordináta lóg ki. és * 
legyen a kilógás mértéke dX és dY 
az egyenes meredeksége. Ekkor 
y=x'dY/dX Az y persze nem az új Y 
koordináta, hanem az eltolás 
mértéke, lehat ezt még hozza kell 
adni az Y-hoz Ha az Y lóg ki. akkor 
a képlet nagyon hasonló, csak 
természetesen az x és y-ok 
felcserélődnek: x=y’dX/dY 

Mindezeket előjelesen kell 
végrehajtani, természetesen. Az 
előjelek aszerint válloznak. hogy a 
képernyő melyik irányába lóg >u a 
vonal (apropó, a dX és dY itt nem 
csupán az egyenes X, III. Y irányú 
hossza, hanem az irányára is 
jellemző, tehát előjeles szám.) 

A legbonyolultabb az az eset. 
amikor az egyenes végpontjának 
mindkét koordinátája kilóg' (7,8.4.5 
eset). Ilyenkor először azf kell 
eldönteni, hogy melyik koordinátája 
lesz a szélső érték' (0, 199 v 319, 
lásd előbb), és melyiket kell 
számolni. Hát természetesen azt. 
amelyik jobban kilóg’. Ennek a 
mértékét nagyon egyszerűen el lehet 
dönteni: (x és y most is a kilógás 
mértéke) 
a-y-dX 
b-x'dY 

Ha a>b. akkor az Y koordináta lóg 
ki jobban ezért azt kell számolni, az 
X értéke már adott (pl. 0 vagy 319). 
Az Y koordinátát pedig a már előbb 
emlitett képlettel kell számolni, Hl ha 
már meg von a b', akkor egyszerűen 
b'dX. és ezt kell hozzáadni a régi Y- 
hoz (az előjelekre persze figyelni 
kell). 


Meg lehetne oldani csupán erre a 
három esetre bontva Is. de az 
nagyon betenne a sebességnek, 
ezen bontottam 8 részre a dippelést 
Zgy mindig tudja maid a rutinnak az 
aktuális aga, hogy milyenek az 
előjelek, nem kell annyi feltételes 
ugrás stb. Ha megnézitek, a 
forrásban nem sok ADD szerepel, 
inkább csak SUB-okat lehel találni, 
de ez persze egyenértékű az ADD- 
dal, csak így nem kell előjeleket 
cserélgetni, pont jó lesz. 

A most leközlendö rutin a vonal 
első koordinátáit vágja le. tehát 
kétszer kell meghívni, értelemsze 
rűen felcserélt koordinátákkal. A 
forrásban odairogattam az előjeleket, 
ezek alapján próbáljon végigszámol 
ni pár példát konkrét adatokkal az. 
aki még mindig nem érti Ez persze 
csak példa, de pl Turbo 
Debuggerból látszik, hogy jól dippelt 


. ue 

.boJ« 1 uselé suli 
.codm 

orq 100(i 
a »qu o(li»t 

Test 1 iwicrű x 1 1 y 1, *2, y2 
niuv tU.nl 

mov bx.yl 

mov ex,xZ 

mov bp. y 2 

□<*11 I.lncCI tp 

ODildl 

Entrys 

; AXXor most leteszteljük a: 
8sis)zéa lxliaU^jm kilOgéal 
V4it*ciót. Orbmjol )4tOk le, hogy 
Jó eredményt ad-e Viltt*. 
iPorszo Iqen) 

Testi 110,120,100,100 ; 0 

Testi 130,80.100,100 > 1 

Testi 400, 130,100, 100 j 2 

Testi 200.300, 100, 100 ; 3 

Testi -140.300, 100, 100 j 4 
Testi 350,300, 100,100 , 5 

Testi 120,-80,100,100 j 6 

Testi -50,-30.100,100 ,- 7 

Testi 360,-20.100,100 i 8 

■xiv ex, 4c00h 

int 21h 

XMe* equ 320 

YHxx equ 200 

i Clip llne xl/Yl velues 
1 IK s Dl/IiX - Xl/Yl 

; CX/Bf X2/T2 

l Ot/Is Dl/BX Xl/Yl telipped 
nluts) 

LinmCHp PROC 


oub ex, dl 

j CX-ben lesi a dX. Ha 0. 
Opec. h'í 

)x LC_XQ 

! A dY-t HP-ben taroljuk 

mili bp, bx 

J* LC_Yü 

xor 

I EAX-twn lesz az, hogy melyik 
I esettel ven dolgunk, egy kis 
; vixsgAlgntan után. 
emp di.XM.ix 

]b UT.XOk 

jl lC_.XI.ert 

Inc ex 


ax 


ic_xia>rti 
ULJÍOkianp 
Jb 
39 
add 

LC.VPovn: 
ex.3 

LC_YOk: 

mov 

rt |o«x* 2 ) 

I A megfelelő al-Ag mit uhivJkaa 
cél l ex 


Inc 

bx.YMax 
LC_YOk 
LC_Y0o*tn 
ex, 3 
add 


ex, vötd pl* 


itt 

I Ha valamelyik meredekség (dX 
vegy dY) 

I nulla, akkor nem lehet vele 
osztani, 

j de a vtgis könnyén 
el végezhető. 
tC_XO: 

emp 

bx , YMax 

JbLC_X0_Ok 



LC_X0_r.Bg 

mov 

bx. YMax 1 

rét 

bC_X0_rw>g: 

jcor 

t, t»K 

LC_X0_Oks 

rét 

bC_Y0i 

csíp 

dl, XMax 

3b 

IC YO_Ok 

)1 

lC_Y0_n«Hj 
dl,XMax-1 

mov 

rőt 

LC_Y0_m-g: 

kor 

i,dl 

LC.YO.Ok: 


í Ei a 

ki* UDUj 


t srtalmazzX 

1 a rutinok omolt. 

rt: dW o pO.o pl.o p2 

d» o p3,a p4,o p5 
tlw o p6,o p7,o p8 

I t .d nem lóg kr a képernyőről, 
nem bántjuk. 

pl): rét 

í Ezek az egyszerűbb esetek, 
amikor 

i tudjuk előre, hogy niibél mit 
kell 

I k,számolni. A rutinok csak 
néhány 

l helyen különböznek 
egymástól . 

; X-, Yok. dX», dY? 

pli 


mov 

as.di 


Imul 

bp 

* 


tdlv 

ex 


sub 

bx, ax 


xor 

dl, dl 


rét 

I X*. 

YOk, dX- 

. dY? 

p2i 


»ul> 

dl.XMax 


mov 

ax, dl 


lmul 

bp 


cwd 

idlv 

ex 


■ub 

bx, ax 


mov 

dl.XMax 1 

rét 

í Xok, 

Y-, dX? 

. dY- 

P3: 


oub 

bx, YMax 


mov 

ax,bx 


imui- 

ex 


cwd 

tdlv 

bp 


«ub 

dl.aa 


mov 

bx,YMax—1 

rét 

s Xok, 

r , dX? 

, dY* 

p6: 


mov 

ax.bx 


imul 

ex 


cvd 

ldiv 

bp 


»ub 

dl.ax 


xor 

bx, bx 


rét 


l Innentől pedig először cl 
kell dönteni, 

; hogy melyik k. oz linétdt 
• rémit jiik. 

) X . Yr. dX*. dY- 
p4: 

•uh bx,YMux 

mov ax. dt 

mov xl,h» 



imul 

bp i« 


lmul 

s 1, ex í • 


Clkp 

■ 1 »«x 



p4_a 


mov 

cwd 

ax, si 


ldiv 

bp 1- 


sub 

dl, ax 

rét 

mov 

bx,YMax-1 


cwd 



itllv 

CX ; • 


add 

bx, YMax 


aub 

bx, ax 


xor 

r*r 

dl 0 dl 


; X*. 

Y*. dX- 

, dY- 

p5: 




aub 

di, XMax 


sub 

bx. YMax 


mcv 

as.di 


mov 

•l,bs 


imul 

bp ; 


isiül 

■S.cx l 


emp 

sl, ax 


19 

pó_a 


mov 

«. si 


cwd 



tdlv 

bp ;* 


add 

dl.XMax 


sub 

dl, ax 


mov 

bx,YMax-1 


rét 


p5_ai 

cvd 



ídlv 

ex }» 


add 

bx.YMax 


sub 

bx, ax 


HOT 

dl.XMax 1 


«*t 


> X-. 

Y . dX* 

. dY* 

p?: 

■ov 

ax.dl 


mov 

Sl.bx 


lóiul 

bF j 


imul 

Si.CX 1- 


cwp 

si, ax 


n 

P7..a 


mov 

ax, sl 


cwd 



tdiv 

bp »- 


Aub 

bx. ax 


xor 

dl.dl 

rét 



p7_a: 

cwd 



tdiv 

ex 


oub 

Ti. ax 


xor 

bx, bx 


rét 


1 X*. 

Y-, rfX- 

. dY* 

P® 1 

Aub 

di.XMax 


mov 

ax.dl 


mov 

xi.bx 


imul 

bp i» 


imul 

sl.ox j* 


rmp 

at.ax 


n 

pH .» 


mov 

ax, sl 


cwd 



tdiv 

bp {• 


add 

dl.XMax 


aub 

dt , ax 


xor 

bx.bx 


rét 


pB_«t 


rrwd 

ldiv 

ex 

j - 

>ub 

bx, ax 


mov 

tli, XMax-1 


tét 

EHDI- 

elírj Ént t y 

Ha minden lajtabót egyet 
ledebugoltok. akkor könnyű Tesz 
megértem az elvet. Feledjelek, hogy 
egy hívásra mindig csak az első 
koordinátaira! vágja le a rutin Az 
XMax és 32 YMax a látható terület 
méretét jelentik, ha ez mondjuk nem 
nullánál kezdődne, akkor célszerű 
vágás előtt és után korrigálni a 
koordinátákat 

Ennyit mára, legközelebb 
lolyiatjuk 

DoT 
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Date: ->5:09:22 
Time: 01:17:00 am 
System: Frozen 

Info: Patai Error (elloptak a 
fatálamat!) 

Fiié: Code-orgás 
User: You 


Jack In... 

(Ez itt ne zavarjon senkit, csak így ejlel leié 
néha ramjón a cyberkodhatnék... Meg egyéb¬ 
ként is boldog vagyok, hogy talattam ilyen iró- 
gepbetut. Mar csak a 8 tus mátrixemulátor hi¬ 
ányzik -CoVboy» 

Ebben a részben a gép külvilággal 
való kapcsolatát biztositó egysé¬ 
gek kerülnek sorra: a soros és a 
párhuzamos illesztő. Ezen felül 
kitérünk a soros portot leggyak¬ 
rabban használó egységre, az 
egérre. Eddigi sémánknak megfele 
lóén egy rövid ismertetés után 
kezdjük a BIOS-, majd folytassuk a 
portszintú kezeléssel. 

Párhuzamos illesztő 


A párhuzamos illesztő nyolcbites 
kimenetét biztosit a külvilág 
felé, melyet elsősorban nyomtatók 
vezérlésére használnak, s Így az 
adatforgalmat vezérlő jelek ennek 
megfelelően vannak rajta kialakít¬ 
va. Az adatvonalak általában csak 
kimertetek, de egyes kártyákon 
előfordulhat kétirányú kiépítés 
is. A porton a következő jelek 
vannak jelen: 


Láb 1/0 Név Funkció 

1 O -STROBK Alacsony 

szintje jelzi, hogy 
az adatvonalakon 
lévő adat, érvényes. 

2 O DO 

3 O Dl 8 db. adatbit-vonal 


9 

10 

11 


12 


13 

14 

15 

16 




0 D 7* 

I -ACK Alacsony 

szintje jelzi a 
kiküldött adat 
átvételét. 

I BUSY Magas szint je 

jelzi, hogy a 
berendezés foglalt, 
még nem kész újabb 
adat fogadására. 

1 PE Paper empty, 

kifogyott a papír a 
nyomtatóból. 

1 SELECT Berendezés ki¬ 

választását vezérli 

0 AUTÓ Ft> Automatikus 

soremelés engedé¬ 
lyezése. 

1 -ERROR Alacsony 

szintjével a készü 
lék hibát jelezhet. 

O -IMIT Al.iphrlyzetbe 

hozáshoz min. 50 
ma ig húzzuk ala 
caonyta. 

O -SEL IN A* adatvonaiak 
iránya D-beroenet, 
1-kimenet (csak 
kétirányú illesztőn) 
UND Rendszerfőid 


A vonalakon beállt változást az 
illesztő jumperrel állíthatóén az 
IRQ 5 (INT ODh) vagy az IRQ 7 (INT 
OFh) megszakítással Jelezni la 
tudja. Programozási szempontból a 
felépítés a kővetkezőképpen néz 
ki: 

A BIOS négy párhuzamos illesztőt 
tud kezelni (LPTx), ezek szolgál¬ 
tatásait az INT 17H-val érhetjük 
el, ekkor a BIOS elvégzi helyet¬ 
tünk a vezérlőjelek kezelését, az 
adatforgalom szinkronizálását, a 
következő három szolgáltatásra 
egyszerűsítve a nyomtató kezelé¬ 
sét: 

INT17h Nyomtató-szolgáltalások 

AH-0 A DX. nyomtatón (LPTx) ki¬ 
nyomtat ja az AL-ben kapott 
karaktert 

AH—1 Alapállapotba hozza a DX. 
nyomtatót 

AH-2 Lekérdezi a DX. nyomtató 
ál lapotát 

és visszaadja az AH-ban: 

Bit Jel 
7 -BUSY 
6 -(-ACK) 

5 PE 
•1 SELECT 

3 -(-ERROR) 

0 időtúllépés 

Ha időtúllépés történt, akkor a 
többi bit hamis információt tar¬ 
talmazhat . 

Mlndeqyik szolgáltatás ugyanebben 
a formában adja vissza a művelet 
eredményét. 

Az időkorlátot az egyes nyomta¬ 
tókhoz a 0:478h..0:47Bh elmeken 
adhatjuk meg 1/18 másodperces 
egységekben, az illesztők bázlscl- 
meit pedig a 0:408ti. .0:40Fh tarto¬ 
mányban lévő négy szó adja meg. A 
BIOS az időhatárokhoz 14h-t Ír, a 
báziscímeket pedig a konfiguráció¬ 
nak megfelelően állítja be. A 
szokásos elmek 378h, 278h, 3BCh 
(Hercules kártyákon lévő Illesztők 
ez utóbbit használják) . A hardver- 
programozásánál a közvetlenül a 
vonalakat vezérelhetjük, Így mó¬ 
dunkban áll eltérni a nyomtatók 
által használt protokolltól, a 
bemeneteket pedig saját céljainkra 
is Felhasználhatjuk. A vonalakat a 
következő portclreeken érhetjük el 
(X Jelölje az illesztő báziséi - 
mét ) : 

A párhuzamos illesztő portjai 

X>0 Adatregiszter 

X*1 Allapot regiszter, forrná 

túrna megegyezik a BIOS 

által visszaadott hiba¬ 

kóddal, csak Itt nincs 
értelmezve az időtúllépés 
X+2 Parancsregiszter 

Bit Jelentés 
5 Kétirányú kártyán a 
kimenetek leválasztása 

4 Az IRQn engedélyezve 
3 -(-SEL IN) 

2 - IMIT 

1 AUTÓ FD 
0 -(-STROBE) 


A bemeneti vezérlőjelek közvetlen 
vizsgálatával egyirányú kártyán is 
lehetőségünk van adatok fogadásá¬ 
ra, bár Így csak őt bitet használ¬ 
hatunk. Ezen az elven működnek a 
két számítógép közötti adatforgal¬ 
mat párhuzamos porttal megvalósító 
programok is, mint p'l. a DOS 6.x 
INTERLNK-Je, a Norton Comroander, 
vagy a LapLink. Ezeknél az össze¬ 
köttetéseknél a kábel huzalozására 
nincs hivatalos előírás, de az 
egyértelműség érdekében mindenki 
elfogadta a kővetkező kiosztást: 


2 

(D0) 


15 

(-IMIT) 

3 

(Dl) 


13 

(SELECT) 

4 

(D2) 

— 

12 

(PE) 

5 

(03) 

— 

10 

(-ACK) 

6 

(D4) 

— 

11 

(BUSY) 

10 

- 

5 



11 

- 

6 



12 

- 

4 



13 

- 

3 




15 - 2 

25 - 25 

Soros illesztő 

A soros illesztő feladata annyi¬ 
ban tér el a párhuzamosétól, hogy 
itt a jelek nem egyidóben, de több 
vezetéken haladnak, hanem egy 
vezetéken egymás után. Ezt az 
illesztőt elsősorban telefonvonali 
adatátvitelhez fejlesztették ki. 
Mivel itt az adatok sorban jönnek, 
pontos szlnkronlzáclóra van szük¬ 
ség. Az adatátvitel során az adó 
egységet DTE-nek (Data Terminál 
Equlpment), a vevő egységet DSE- 
nek (Data Sót Equipment) nevezik. 
Ez az adó-vevő szerep nem mindig 
rögzített, pl. ha egy számitógép 
modemen keresztül adatot visz 
kifelé, akkor a gép az adó, a 
modem a vévé, míg adat vételekor 
szükségszerűen a modem az adó és a 
gép a vevő. Az erre az átvitelre 
vonatkozó előírásokat az RS-232C 
szabvány írja elő. (A szabvány 
ugyan mind szinkron, mind 
aszinkron átvitelt magában foglal, 
viszont általában csak az 
aszinkront használják, ezért 
nevezik a soros illesztőt 
aszinkron kommunikációs adapternek 
is.) A szinkronizálást a következő 
jelvesetékek biztosítják: 

DTR (Data Terminál Ready) 

Az adó jelzi vele az üzemkész 
állapotát. 

DSR (Data Set Ready) 

A vevő jelzi vele az üzemkész 
állapotét. 

RTS (Requeat to Send) 

Ezt a jelet az adó adja ki. ezzél 
jelezve a vevőnek, hogy adatot 
szeretne továbbítani. 

CTS (Clear to Send) 

Ezt a Jelet a vevő adja válaszul 
az RTS-re, jelezve, hogy készen 
áll az adatok fogadására. 

DCD (Data Carricr DetoctI 
Ezt csak modem adli.it ja a gépnek; 
jelezve vele, hogy a külső adatvo¬ 
nal (pl. telefonvonal) él, üzemké¬ 
pes. 

Rí (Ring Indicator) 

! Erre vonatkozóan semmi leírást 

nem találtam, hálásan fogadnék 

bármilyen információt önnek a 
vonalnak a jelentéséről! 
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Magának az adatnak két vezeték 
van fenntartva: 

TxD (Transmitted Data) 

Adott adat 

RxD (Reeeived Data) 

Kapott adat 

A soros illesztők lehetnek 9 vagy 
25 tűs csatlakozóval ellátva, a 9 
tűsön csak a fenti Jelek vannak 
kivezetve, mig a 25 tűsön további 
11 Jel is található, ezekre csak 
szinkron átvitelnél van szükség, 
azt viszont igen kevé3 R3-232C 
rendszer használja. (A legtöbb 
multi-I/O kártya ezeket a jeleket 
nem is valósítja meg.) A kártyán a 
csatlakozókiosztás a kővetkező: 

9 25 tűs 

Jel 

3 2 TxD 

2 3 RxD 

7 4 RTS 

8 5 CTS 

6 6 DSR 

5 7 GND 

1 8 DCD 

4 20 DTR 

9 22 RÍ 

Két számítógép összekötéséhez a 
következő huzalozást kell megvaló- 


sltani: 



2 

(TxD) 

— 

3 (RxD) 

5 

(CTS) 

- «— 

| 

6 (DSR) 



♦— 

20 (DTR) 

7 

(GND) 

— 

7 (GND) 

6 



5 

20 


1 

-♦ 


3 


- 

2 


Saját készülékek tervezésénél 
vigyázzunk, mert itt az alacsony/ 
magas állapotokat nem a szokásos 
0/5 V-oa, hanem *12..+5/-12..-5 V- 
os feszültség jelzi I Mivel soros 
vonalon ugyanolyan átviteli sebes¬ 
séghez min. 8-szór akkora sebesség 
kell, mint a párhuzamos vonalon, 
ezenkívül a soros átvitelre hasz 
nált vonal (pl. telefonvonal) zaja 
igen nagy lehet, akár késlelteté¬ 
sek la előfordulhatnak, ezért 
maguk az adatok la szinkronizálva 
vannak, és lehetőség van egy 
parltásbites ellenőrzésre Is. Egy 
soros kapcsolat kb. Így néz ki: 

1. Az adó a DTR~t magasba húzza, 
jelezve,hogy üzemképes. 

2. Az adó megvizsgálja a DSR-t, 
hogy a vevő üzemképes-e. Ha 
nem, akkor nincs kivel kapcso¬ 
latot teremteni. 

3. Magasba húzza az RTS-t, jelez¬ 
ve, hogy adni akar. 

4. Hegvárja a CTS-t, amivel a vevő 
jelzi, hogy vételre kész. 

5. Alacsonyra engedi az RTS-t. 

6. Átvisz egy byte-ot, ami a kö¬ 
vetkezőképp néz ki (a TxD alap¬ 
állapota magas): 

a. Egy bitnyi időre alacsonyba 
húzza a TxD-t, ezzel szink¬ 
ronizálva a biteket. (Ezt 
hívják atartbitnek.) 

b. Átviszi a biteket az LSB-től 
az MSB-lg. 

c. Ha van páritáse1lenórzés, 
akkor a paritásbitet is el¬ 
küldi. 

d. Egy vagy két bitnyi időre 
magasra húzza a TxD-t, ezzel 
jelozvo a byie átvitelének a 


végét. (Ezt hívják atopbit/ 
ek/nek.) 

7. Ha még van átviendő byte, akkor 
visszaugrik a 3. ponthoz. 

A PC-s soros illesztők lehetővé 
teszik mind páros, mind páratlan 
paritásbit használatát, de képesek 
a paritás nélküli átvitelre is. A 
stopbit ideje (1 vagy 2 bitnyi 
idő) is megválasztható. Az egy 
bitnyi idót az egy másodperc alatt 
átvihető bitek számával jellemzik. 
Ez az átlagos illesztők esetében 
1.75-től 115200-ig állítható. Az 
adat érkezését az Illesztő a pro¬ 
cesszornak IRQ3 (INT OBh) vagy 
IRQ4 (INT OCh) megszakitáskérésse1 
jelzi. A BIOS maximum négy il¬ 
lesztőt képes kezelni (COMx, a 
COMl-re AUX-ként is hivatkozha¬ 
tunk) . A párhuzamoshoz hasonlóan 
ezeknek a báziscimei sem rögzítet¬ 
tek: a 0:400h..0:407h tartomány 
négy szava határozza meg őket 
(általában 3P8h, 2F8h, 2E8h, 3E8h 
szokott lenni), az időkorlátokat 
pedig a 47ch..47Fh-n lévő négy 
byte adja meg. A BIOS ide vonatko¬ 
zó szolgáltatásait, az INT I4h 
hívásával érhetjük el: 

INT 14h Soros átviteli szol¬ 
gáltatások 

AH-0 A DX. soros illesztő 

formátumának beállítása 
az AL szerint: 

Bit Jelentés 
7,6,5 Átviteli sebesség - 
75*(2"n) bit/sec 
4 0-páratlan, 1-páros 
paritásbit 

3 0-níncs l-van pari 
tásbit 

2 Q-egy 1-két stopbit 
1 Egy byte-ból 5>n 
bitet visz át 

AH-1 A DX. soros Illesztőn 

elküldi az AL-ben meg 
adott karaktert. 

AH—2 A DX. soros illesztőről 

beolvas egy karaktert az 
AL—be. 

AH=*3 A DX. soros illesztő 

állapotát kérdezi le az 
AX-ba: 

Bit Jelentés 
15 Időtúllépés 
14 Az adó sbiftregisztere 
üres 

13 Az adó átmeneti regiaz 
tere üres 
12 BREAK állapot 
11 Keret hiba 
10 Párltáshiba 
9 P.áfutás történt 
8 A vett karakter kiöl 

vasható. Ha időtúllépés 
történt, a többi bit 
hamis információt tar¬ 
talmazhat . 

7 DCD 
6 Rí 
5 DSR 
4 CTS 

3 DCD megváltozott az 
utolsó kiolvasás óta 
2 Rí megváltozott az 
utolsó kiolvasás óta 
1 DSR megváltozott az 
utolsó kiolvasás óta 
0 CTS megváltozott az 
utolsó kiolvasás óta 

A BIOS csak 9600 blt/soc-ig képes 
kezelni az illesztőt, portszlntű 
kezeléssel viszont a fizikailag 


lehetséges legnagyobb sebességet 
is el tudjuk érni. Ez a határ 
abból a módból adódik, ahogyan a 
kártya a kimenetet vezérlő óraje¬ 
let generálja. A kártyán van egy 
állandó 1.8432 MHz frekvenciájú 
óra jelgenerátor, ami egy számlálót 
léptet, ami pedig az általunk 
beállított értéknél nullázódik és 
küld órajelet a tulajdonképpeni 
soros adó-vevő áramkörnek, az 
1.8437 MH.'-et osztva az általunk 
megadott értékkel. (Más szóval az 
órajel periódusidejét tudjuk 1/ 
1843200 sec pontossággal progra¬ 
mozni .) Ennek a frekvenciának az 
1/16-a lesz az átviteli sebesség 
(l-es osztás esetén 1843200/16 - 
115200 bit/sec). A kártya felépí¬ 
tése miatt ugyanazon a portclmeri 
lehet elérni az osztó regiszterét 
és az adatregisztert Is, hogy 
melyiket, azt a DLA nevű bit 
határozza meg. Az adapter progra¬ 
mozása a kővetkező portokon ke¬ 
resztül történhet (X jelölje a 
báziscimet): 

A soros illesztő portjai 

X+0 Az adó 111. a vevő adatre 

gisztere, ha DLA-0, az osz¬ 
tó alacsony helyiértékú 

byte-ja, ha OLA-1. 

X*l Megszakítás engedélyezését 

szabályozó regiszter, ha 
DLA—0 

Bit Megszakítást kiváltó ok 

3 Modem állapot változása 

2 A vevő állapotváltozása 

1 Az adó adatregiszteré¬ 
nek kiürülése 

0 a vett adat érvényes 
volta 

Az okok VAGY kapcsolat¬ 
ban lesznek értelmezve. 
Az osztó a mágus helyi- 
értékű byte-ja, ha 
DLA-l. 

X *2 Csak olvasható, a megszakí¬ 

tás okát azonosító regisz¬ 
ter. 

Bit Jelentés 
2, 1 Az ok 

11 A vevő állapotának 
változása, törlődik, 
ha kiolvassuk a vevő 
á1 lapot regiazt erét. 
10 A vett adat érvé¬ 
nyes, törlődik, ha 
kiolvassuk az adatot 
01 Az adó regisztere 

üres, új adat beírá¬ 
sakor törlődik. 

00 A modem állapotvál¬ 
tozása, törlődik, h.i 
kiolvassuk a modem 
állapotregiszterét. 

0 A megszakítás kérést 0 
értékkel jelzi 

X«3 As adó és a vevő parancsra 

gisztere 
Bit Jelentés 

7 DLA 

6 BREAK állapot, az adat¬ 
vonalakat alacsonyra 
húzza 

5 A paritásbit felülbírá¬ 
lása, a paritásbit a 
kiválasztó bit inver¬ 
táltja lesz 

4 0-pAtos, 1-páratlan pa 
ritás 

3 A paritásbit engedélye¬ 
zése 

2 0-1 1-két stopbit 
1,0 Az Adatbitek száma — 

5tn 
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X-*4 Modem vezérlő regiszter 
Bit Jelentés 

4 A kimenetele vlsszaköté 
se a bemenetekre diag¬ 
nosztikai célbál. A kő¬ 
vetkező összekötéseket 
hozza létre: CTS-DTR, 
DSR-RTS. RLDS-OUT1, 
RI-OUT2 

3 Az OUT2 invertéit ve¬ 
zérlése 

2 Az OUTI invertált ve¬ 
zérlése 

1 Az RTS invertált ve¬ 
zérlése 

0 A DTR invertált vezér¬ 
lése 

(Az OUTI és OUT2 csak 42 illesztő 
központi chipjének kimenete, nem 
tartozik a kommunikációs vonalak¬ 
hoz . Az OUTI általában a PIC-hoz 
van kötve, és ezzel jelzi a soros 
chip a megszakitási kérelmét, az 
OUT2 pedig általában nincs lel¬ 
használva .) 

X*5 Az adó és a vevő állapotre- 
gisztere. Ugyanazt az in¬ 
formációt adja vissza, mint 
a BIOS AH—3 hívása az AL- 
ben. 

X»6 A modem állapot regisztere. 

Ugyanazt az információt ad¬ 
ja vissza, mint a BIOS AH-3 
hívása az AH-ban. 

X»7 Egy általános célú adat¬ 

tároló regiszter, amely 
szabadon felhasználható. 

A soros átvitel sebességének 
egyik mértékegysége, mint láthat¬ 
tuk, a bit/sec, am.l az egy másod¬ 
perc alatt átvitt összes bitek 
száma, beleértve ebbe « start-, a 
paritás , és a stopbtteket is. A 
tényleges, hasznos átviteli sebes¬ 
ség mérésére a baud-ot használják, 
ez az egy másodperc alatt átvitt 
adatbitek száma. (pl. 9600 bit/ 
sec, paritásbit, 2 atopbit, 8 
adatbit esetén az hasznos átvitel 
sebessége 6400 baud, paritásbit 
nélkül és egy stopbittel B000 
baud.) 

A soros vonalakra a kommunikációs 
eszközökön kívül általában egere¬ 
ket szoktak csatlakoztatni, melyek 
alapvető működése annyi, hogy a 
belső óragenerátoruk által adott 
impulzusok közötti elmozdulásokat 
(előjelesen) számlálják, megvizs¬ 
gálják a nyomógombokat, és ha ezek 
bármelyikében változás állt be, az 
egészet továbbítják a gép soros 
Illesztője felé. A különböző 
gyártmányú egerek különböző formá¬ 
tumot használhatnak, pl. a Genius 
egerek paritásbit nélküli, 1 
stopbitea, 8 .idatbltcs, 1200 bit/ 
sec os átvitellel Üzemelnek, míg a 
Logitech gyártmányúaknál paritás¬ 
bit szintén nincs, es az átviteli 
sebesség is ugyanaz, de 2 stopbit 
kell és az adatbitek száma csak 6. 
Különböző a küldött adatcsomagok 
hossza és felépítése is, pl. a 
Genius esetén a csomag 5 byte-os: 

0 A nyomógombok állapota 

Bit Jelentés 


7.. 3 Mindig 10000 

2 0-ba1 gomb lenyomva 
1 0-középsó gomb lenyomva 
0 0-jobb gomb lenyomva 

1 Vízszintes elmozdulás a 

belső óra utolsó periódusában 

2 Függőleges elmozdulás 

ugyanekkor 

3 Vízszintes elmozdulás a 

lekérdezés ideje alatt 

4 Függőleges elmozdulás 

ugyanekkor 

A Logitech esetén a csomag csak 3 
byte-os (ne feledjük, hogy a byte 
okban ráadásul csak az alsó hat 
bit tartalmaz adatot !) : 

0 A nyomógombok adatai és az 

elmozdulások 4 bitje 
Bit Jelentés 
5 1-Bal gomb lenyomva 
4 1-Jobb gomb lenyomva 
3,2 A függőleges elmozdulás 
7. és 6. bitje 
1,0 A vízszintes elmozdulás 
7. és 6. bitje 

1 A vízszintes elmozdulás 

5.. 0. bitje 

2 A függőleges elmozdulás 

5..0. bitje 

(Mivel több szabad bit nincsen, 
őzért a középső gomb nem három, 
hanem négy byte-os kódot generál, 
de ennek figyeléséhez az időzítést 
figyelni és az adatokat pufterelni 
kelt.) 

Mindkét egérnél az adatok érkezé¬ 
sét IRQ jelzi, az elmozdulások 
pedig 8 bites előjeles számok. 

A hely szűke miatt az egérmeghaj¬ 
tók által nyújtott BlOS-szlntO 
felület (INT 33h-hívások) ismerte¬ 
tése .i következő számra csúszik. A 
példaprogram egyszerű feladatot 
végez: olvassa az egét pozícióját, 
az ennek megfelelő helyre kiírja a 
lenyomott gombok kódját, ha pedig 
van lenyomott gomb, akkot mozga¬ 
táskor nyomot húz maga után. Az 
illesztő bázisúimét és az IRQ-t 
konstansban , az egér által hasz¬ 
nált adaLformátumot (Gentus/Logi- 
tech) pedig a megfelelő feltételes 
definiáló direktíva aktivizálásá¬ 
val ( DEFINE-bÓl SDEFINE) kell 
megadni neki. 

A következő számban Sor kerül a 
fentebb említett magánabb szintű 
egérkezelésre, és ha a terjedelem 
engedi, az IDE winchesterek port- 
szintú kezelésére. 

Jó code-orgáot ! 


Egerkezelő; 


program 
uses crt.doa; 

( COM BASE IRQ 

1 3F8 4 

2 2F8 3 ) 
const z 

Irq 
aens 
lrqbit 

(SDEFINE GNS) 

( DKFINE LGT) 
var oldirq 

c 
P 


$3f 8; 

-4; 

-8; 

-1 shl lcq; 

( Genius ) 

( Logitech I 
:pointer, 
.-boolean; 

:byte; 

:array(0. .4] of 


shortlnt; 

a,b :integer; 

x,y,xs,ya .-integer; 


ISFr) 

procedure newirq; 

Interrupt; 
bég in 

p[cl:-port íz] ; 

Inc(c); 

(SIFDEF GNS) If c-5 then (SENDIF) 
ISIFDEF LGT) if c-3 then (SENDIF) 
bég In 
c:-0; 

séma:-t rue; 
end; 

port($20):-$20; 
end; (SF-) 

bég in 
clrscr; 
c: -0; 

getintvec(8»lrq,oldirq) ; 
setintvec(8+irq,Snewirq) ; 
port[Z * 4| :—$ 0B; ( OUT2,RTS,DTR 

invd) 

port|z+3|:-S80; 
port[z ):-S60; 
port[z»l):-0; ( 1200 baud I 

(SIFDEF GNS) port(z + 3):-3;(SENDIF) 
(SIFDEF LGT) port [z*-31 :-6; (SENDIF) 
port(z*l):-l; ( IRQ on data 

ready ) 

fór a:-0 to 4 do b:-port(z); 

( Clearlng the buffer ) 
porcI$2I) :-porr. [$21 1 and 
nőt(irqbit); 

( Enable irq ) 

xs:-40; ys:—12; 
gotoxy(xs, 26 -ys) ; 
write(*X’); 

x:—xs*sens; y:-ys*oens; 
whtle nőt(keypressed) do 
If séma then 
bég in 

(SIFDEF GNS) 
b:-$87-byte <p101 ) ; 
inc(x,p(3 J*p(1 1 ); 
inc(y,pl4l+p(2)); 

(SENDIF) 

(SIFDEF LGT| 

b:-(byte(p(0]) shr 4) and i; 
p111:—pI1) or <(p(01 and $03) 
shl 6); 

P12J:-p12J or ((p[0J and$0c) 
shl 4I; 

ínc(x,p(l)>; dec(y,p[2J); 
(SENDIF) 

gotoxy(xs,26-ys); 
write(ehr(32 »byt*(b>0)•14)); 
if x<- 2*sens then x:- 2*sens; 
if x»-79*sons then x:~79*senK; 
if y<- 2*aena then y:- 2*sens; 
if y»-24*sens then y:-24*aens; 
xa:-x div sens; ys :-y dlv 
sens; 

gotoxy(xs,26-ys); 
write(b); 
séma:—false; 
end; 

port ($ 211 :-port($ 21 1 or lrqbit; 

I Disable irq ) 

aetintvec(8*irq, oldirq) ; 


Uj és hasznait számítástechnikái 
berendezések, alkatrészek 
eiadása-vétele. Elfekvő és 
leselejtezett készletek nagy 
tételben való megvásárlása. 
COMPUTERBONTÓ Használt, működő computerek!!! 

Cim: 1072 Budapest. Klauzál u.32. Tel.: 267-9560 
Nyitva: Hétfő-Péntek 10-18h. Szombat 9-13h 



J 


f Árjegyzékünk a FAX-bankban: Tat.: 180-8611 Kod 14Í6» T0NE Üzemmódban 



,F.H. Kft. 

1081 liuda|irst, l.('j>\m/. u.4. 1 


Nyilvatartás: b-p: 9-I7h-lg Tel.: 06-30/426-491. 06-30/405-175 


Hasznait számítógepek 
adás-vetele! 

A hasznait számítógép 
értékének beszámítása 
vásárlásnál! 

___I 


Játékok CO-n! 

Tornado: 1.300,- Ft. Grand Prix: 1.896,- Ft. 
Warcratt: 5.979,- Ft. Inferno: 7.192.- Ft 
Az árak az AFA-i nem tartalmazzak!__ 
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másolódik. ha a Ctrl mellett még a 
Shift-et is nyomva tart|uk akkor Re 
letke?ik a gyorsikon Az egész 
gyorsíkon koncepció is megkérdője¬ 
lezhető, mert ezek teljesen statiku¬ 
sak Ha átnevezünk például egy lilét, 
vagy máshová tesszük akkor a 
gyorsikon ertelmet vesztheti Amíg 
azonos partíción belül mozgatjuk, 
addig még a Wln95 utána keres de 
ha mór másikra akkor lehetetlen Ez 
a keresés Is mókás lúd ám lenn. va 
lamilyen nagyobb hálózati partíción 
Ha valóban object orlented' lenne a 
desktop. akkor ilyesmit tel se ven¬ 
ne Az egész desktoppal van egy 
óriási gond. amit az Office95 cikk¬ 
ben is mar említettem: nem hozza- 
lerhetó. Abban a pillanatban ahogy 
néhány program már fut, és elfoglal 
Iák a képernyőt, már nem tudunk 
hozzáférni kedvenc ikonjainkhoz, 
Lehel annyiban segíteni ezen a prob¬ 
lémán, hogy btllentyükombinációkat 
rendelünk hozzá az Ikon Prciperlies 
menüjéből a Shortcut Key |el Ekkor 
meg gombkombinádokat kell meg¬ 
jegyeznünk. ami eléggé messze esik 
egy lelhasználóbaiát könnyen hasz¬ 
naiható programtól. A felhasználóba 
rátságot minden bizonnyal elősegíti 
a régi Maxirmze gomb helyére tett 
Close gomb A Minimize gomb új 
alakja pedig eléggé hasonlít a regi 
rendszermenüre, amit sokan hasz¬ 
náltak ablakbecsukáshoz 

A Win95 Természetesen keptelen 
elviselni valamilyen másik boot 
managort a gépen Az még nem lepi 
meg az embert, hogy az OS/2 és a 
Linux boot manageroit eltakarítja az 
útiéból, de egy Windows NT - DOS 
multiboot konfigurációt is sikerrel 
tönkrevert 

Az INI lile-okban a határolójelet 
vesszőről szóközre csoroll és ezzel 
sok gondot okozhat, ha esetleg nem 
nyerte meg tetszésünket és vissza 
szeretnénk térni a régi Windows- 
unkhoz 

A Win95-tel nem kapunk egy 
Internetre felkészített operációs 
rendszert, csak MSN-re Az Internet 
csőméig a Plus része, amit pénzért 
meg kell venni Az IBM a BonusPak- 
et ingyen adta az OS/2-hőz. 

Ha már említettem a BonusPak-et. 
akkor erdemes összevetni az ope 
rádós rendszerekhez — Win 3.x, 
Win95, OS,'2 Warp, Win NT — adott 
plusz programokat Calculator, 
Calendar, Cardfile. Media Player. 
Notepad. Paintbrush. Sound 
Recorder. Terminál, Write, egy mak¬ 
ró rögzítő, egy óra clock a jól ismert 
Win 3.1 programok. A Win95-ben a 
továbbra is csak Igen kicsiny Lile 
okra használható Notepad megma 
radt, a Write helyett WordPad-t ka¬ 
punk. A Paint sokkal használhatóbb 
mint a Paintbrush volt A filetormátum 
változott, mert BMP be ment, de 


azért olvas PCXet A BMP-be men¬ 
tés igen érdekes, mert nekem foly¬ 
ton 24 bites ftleket mentett. A Micro¬ 
soft Exchange egy közös malter 
Compuserver, MSN Internet hálóza¬ 
tokhoz Egy egyszerű laxprogramot 
'S kapunk A System Monitor megte- 

K ien hasznalhatóan sikerűit, A 
usl al itt nem loglaikozom. hiszen 
pénzért kell megvenni, tehát nem az 
op rendszer része A Warp hoz járó 
BonusPack tó részei az IBM Works, 
a HyperAccess Lite, az IBM Internet 
Connection. es a FaxWorks. Az IBM 
Works magában is képes kiszolgál¬ 
ni egy kisebb iroda igényeit A Win 
NT 3 51 alapprogramjai a W<n3.1- 
ével egyeznek meg, de persze egy 
munkaállomás szintjének megfelelő 
segédprogramokat is kapunk Sza¬ 
lagé! Is támogató backup program, 

Disk Administrator a diszkek 
partícionólásra és tükrözésére Az 
Eveni Viewer a rendszeresemények 
ról és hibákról mutal egy részletes 
loafilet. A User Manager a lelhasz 
nálók adminisztralásara hasznalha 
tó A Wln95 System Monitor-anak 
high tech verziója koronázza meg az 
egészet Performanco Monitor neveri 
A Plug And-Play el is rengeteg a 
gond. amint az várható volt Példá¬ 
nak vegyünk egy Plug-And-Play-nek 
hirdetett Pentiumos alaplapot, min¬ 
denféle port van ráintegrálva Bedug¬ 
tuk az egérkét a 2. soros jjortba, es 
persze a gép gond nélkül ment. Ezu¬ 
tán betettünk egy modemet, ami — 
szinte természetesen — még nem 
volt Plug-And-Play. és ő is a 2 so¬ 
ros port szeretett volna lenni. Az 
ember ilyenkor azt gondolná, hogy 
majd az alaplapi port arrébb pakolja 
magát Hát nem Át keltett dugni az is nagyon 
egeret az 1 . soros portba, és letiltani 
a 2 soros portot a CMOS-ból. Pon¬ 
tosan ugyanígy látnánk el egy nem 


Plug-And-Play alaplappal is Egysze 
nien senki nem gondolt arra t ?), hogy 
a soros portnak is költöznie kéne 
Ezen kívül mar láttam olyan gopet, 
amin a Linux és az OS 2 futott (pe¬ 
dig ez utóbbi elég piszkalodos 3 
hardverrel) de a Win95 eqyszeiuun 
nem. Egy másik erdekes hardver 
install probléma egy jó kis reg. ge 
pen luttatuk a Win95-t Úgy döntöt¬ 
tünk. hogy videokártyát cserélünk 
Ez a Hardware Wizard segítségévei 
meglehetősen lassan folyt le, rengő 
teg kéretlen segitökópernyő. és 
kattingatás után. A régi Windowshoz 
egy valóban új videokártyát véve 
egy program lefutása lenne az 
egesz. ami általában meglehetősen 
célratörő és gyors Egy 'profiknak' 
szánt üzemmód sem ártana a Hard¬ 
ware Wizard ba A végén ott sikerült 
kilyukadnunk hogy a Hardware 
Wizard szólt, hogy valami akad a 
gépben. Ez előtt már luttatuk az üj 
kártyát SVGA driver nélkül es VGA 
ként tökéletesen működött. Mint ha¬ 
marosan kiderült a Hardware Wizard 
magával akadt össze, ugyanis vala¬ 
milyen oknál fogva ügy döntött, hogy 
két videoadapter van a gépben Er¬ 
ről semmi módon nem lehetett lebe¬ 
szélni. így kénytelenek voltunk 
boot menüt használni Márpedig elég 
sok ember (og videokártyát cseréim 
aWín95miatt Mas esetben is talál - 


logikátlanságok erősen szubjekti 
vek. így tehát rögtön ezekkel is kez¬ 
deném A technikai jellegű hibákra 
csak később térek rá. remélve, hogy 
azok is értenek valamit a cikkből, 
akiket egyáltalán nem érdekel sem¬ 
mi Windows sötét mélységeiből. 

Nézzük meg legelőször egy kő 
zonsóges fiié másolását a régi és az 
űj Wmdowsban! (Azt már mondani 
is alig merem, hogy DOS-ban 
mindösssze néhány gombnyomás 
szükséges ehhez) A régi Windows 
Fiié Manageren belül két ablakot nyit¬ 
va gond nélkül tudtunk másolni Az 
u|ban ohhez kel Explorer indítása 
kell. És ha nem állítjuk megfelelően 
az Explorert. akkor minden tolder 
kinyitása után uj ablak keletkezik, 
ezek aztán teljesen ellepik a képer¬ 
nyői 

Az Explorer egyik legszebb trükk¬ 
je a lilet-ipusok meghatarozása No 
vezzünk el egy szövegtilet AKARMI 
DOC-nak. majd nevezzük át 
AKARMI TXT-nek, Ekkor feltehető¬ 
en még mindig Word tor Windows 
dokumentumnak lógjuk látni. Ha 
DOS-t hívunk, akkor lathatjuk, hogy 
a neve AKARMI TXT DOG lett 
Ugyanis azokat a kiterjesztéseket, 
amiket már hozzárendeltünk valami¬ 
hez nem mulatja meg Ezért láthat 
juk. hogy a neve eredetileg AKARMI 
volt. majd AKARMI.TXT lett, de a 
DOC utána állt Sajnos ez a hozzá¬ 
rendelés csak egy programhoz tör¬ 
ténhet Nagyon kényelmes lenne ez. 
hiszen igen sokféle lile van. amivel 
egyszerre több 


Az egész Plug And Play mizéria 
közepette el ne felejtsük azt. hogy 
az egész alatt meg a régi AT archi 


„ is lőhetünk, 
mint például a képlile-oknál a szer¬ 
kesztés és a megtekintés Ráadásul 
csak 3 betűs lehet ez a kiterjesztés 
ami aJó régi 8*3 nevek maradéká¬ 
nak tűnik, A másik illogikus es na¬ 
gyon veszélyes trükk a gyorsikonok 
létrehozása Fogunk egy végrehajt 
ható file-t, rávonszoljuk a desktopra. 
es már létre is |ött a gyorsikon. Is¬ 
mertetőjétől a kis nyit a sarkában és 
a Shortcut a címében. Amikor meg¬ 
untuk, hogy ott díszeleg a desktopon 
az ikon, akkor becibáljuk a kukába 
és már el is tűnt a gyorsikon. No de 
próbáljuk ki ugyanezt egy dokumen 
tummall Húzzunk ki egy dokumen 
tumot a desktopra, majd később húz¬ 
zuk bele a kukába 1 Ekkor döbbenünk 
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tekiura van Ebből következik, hegy 
a Win95 egy szüksegosségí sör 
rendben sorra tiltja le a PnP egysé¬ 
geket. ahogy elfgyonak az erőforrás¬ 
ok. Régóta húzódik már az AT ar¬ 
chitektúra újratervezése 

Szamomra érthetetlen hogy egy 
60MB-es rendszer miért nem kepes 
CD-rfll lutni A Win95 erre minden¬ 
esetre képtelen, pedig igazán telke 
szithették volna erre A hozzá szük¬ 
séges hardverbővítésben akár még 
egy második CD meghajtó költsége 
is elhanyagolható lenne, és mennyi 
minden térhetne el az operációs 
rendszer CD n Az Ottice95 béták¬ 
ban például ígérgették, hogy az majd 
menni fog CD ról Nagyon logikus lett 
volna egy Win95*Office95 CD, mi¬ 
vel a Microsoft reményei szerint el¬ 
sősorban úgyis csak ez fül egy iro¬ 
dai gépben 

A Microsofl Network es a Regist- 
ration Wizardből a Registration 
Wizardot kerülje el mindenki minél 
messzebbre Az on line regisztráció 
mellett elküldheti az egész dirstnik- 
túrát az MSN-re Maga az MSN el¬ 
len két rendkívül súlyos érv szól Az 
első az egesz világra vonatkozik 
olyan objektumokat is definiál amik 
letöltéskor automatikusan végre 
hajtódnak Ez olyan komoly vírusve¬ 
szélyt jelent, hogy jo nehány ország 
bán a Wln95 betiltását fontolgatták 
miatta A másik csak Európára vo¬ 
natkozik: az ára A hagyományos 
kereskedelmi on-line szolgáltátok 
eles versenyben vannak az USA- 
ban, míg Európában jelen pillanatban 
még a szabad rablás folyik, amibe 
az MSN is beszállt. Es meg egy fur¬ 
csa dolog a Money 95 az Intuii 
Quicken programját használja, és 
nem az MSN-en hanem Compu 
serve-en át kommunikál... 

Az operációs rendszer teljesítmé¬ 
nye természetesen erősen memória- 
luggö Ez vonatkozik mindegyik 32 
bites operációs rendszerre — akár¬ 
milyen 32 bites op.rendszerünk is 
van. a 4MB-ről 8MB-re történő ug¬ 
rást nagyon meghálálja a rendszer. 
Mas szavakkal amíg 4MB-od van. 
addig lefojts el minden 32 bites 
op rendszerl. (Bár az OS/2 a PM 
nélkül, valamilyen kisebb shellel el- 
viselhetóen lut 4MB-n. de ez így nem 
egy grafikus op.rendszer) Míg sem 
a Windows 3.1. sem Windows tor 
Workgroups nem mutatott lényegi 
sebességmódosulást 16MB nól több 
RAM-mal. addig a Win95 teljesitmo- 
nye egy picit javult 24-32MB RAM 
eselen erte el a Windows 3.1 sebes 
segét Gyorsabb gépeken (Pentium 


90) 32MB-n már egy egészen p*ci! 
meg is haladta, de a WtWg 3.ti -el 
akkor sem képes beérni, 

Egy érdekesség India messzi 
tájairól Ott a kormány előszót botil 
tatla a Wm95 t, mert egy. Pakisztán 
nal vitatott határszakasz hiányzott az 
Időzóna térképről Erre a Microsoft 
válasza az volt hogy az Indiába 
szánt kópiákból kihagyta a 2 egész 
időzóna részt 

Lássuk most a technikai problémá 
kát — lesz egy jó nagy csomó 

Ehhez borzasztó mélyről kell kez¬ 
deni: a processzor mélységeiben. 
Csak 386-nal fejlettebb procikröl lo¬ 
gok szóim Egy ilyen processzor be 
kapcsoláskor egy 8086 (XT) tudását 
nyújtja, egy kicsit nagyobb (néhány 
lízszer esetleg pár százszor akko¬ 
ra) sebességen. Tehát akaáimennyi 
memóriát ts agattunk ra. ó csak 1MB- 
t lát belőle és azt Is szegmentálva 
kell elérni Ezt hívjuk valós módnak. 
Természetesen vannak másik pro¬ 
cesszor módok, amik sokkal löbbet 
tudnak Ezeket együltesen vedet! 
módoknak hívhatjuk, mert ezekben 
az állapotokban a programokat fel 
ügyelheti egy másik program, ami 
teljes egészében védheti a hardvert 
az tllegállis eléréstől Ebből a két 
védett módból az egyiket védett 
tprotected) módnak hívjak, ami szá¬ 
munkra most nem lesz túlzottan ér¬ 
dekes A másik a V86 üzemmód. 
Ekkor a processzor kepes sok-sok 
8086 nak mutatni magát, ezeknek 
nőve virtuális 8086 Erre épülhet vir¬ 
tuális gép is. ami ideális esetben nem 
Is tud a többi task Idézéséről Az 
ezeket felügyelő programot Virtual 


Machina Manaqer nek hívjuk, szép 
szóval VMM-nek A VMM dönti el 
például, txxjy a fizikai memória mely 
részeiből állítja össze azt a memó¬ 
riaterületet. amit aztán a virtuális gép 
látni lóg 

A DOS alapú programok a 80 as 
évek vége leié kezdtek kinőni a ren 

delkezésre álló 640KB memóriái 
Ekkor születtek olyan programok, 
amik a gépet V86 módba kapcsol 
lak es az alattuk futó DOS program 
képes volt szegmentálás es minden 
probléma nelköt 4GB 1 elemi Eze¬ 
ket hívták DOS extendereknek mert 
a DOS képességeit csak Megesz 
tették A memoriamonedz6elésen 
kívül minden feladatot (elsősorban a 
lilcmüv(ileteket) továbbra is a DOS 
látott el Egv erdekes részhez érkéz 
tünk a DOS valós módban túl, a 
program meg V86 módban — ho¬ 
gyan éri el a program a DOS-t ? A 
trükk ott van, hogy a VMM — mint a 
gépel felügyelő program — teladala 
a befutó megszakítások kezelése 
Mivel a DOS hívások szabályosan 
megszakításokkal történnek, ezért a 
VMM ezeket elkapva el tudja végez¬ 
ni a szükséges műveleteket, és a 
DOS nak át ludia adni a hívást Egy 
igazi erdekesseg következik, kis 
programozási ismeret azonban 
szükséges hozzá Mint említettem 
szabályosan INT utasítással történik 
egy DOS hívás Azonban a PUSHF. 
CALL FAR uiasitások valós módban 
pont ugyanazt végzik, mint az INT 
parancs Az INT parancsnak fix. az 
argumentuma, tehát olyan utasítás, 
hogy INT BX nincsen. Ezekből kö¬ 
vetkéz 
kézzel I 
szerűen egy 
párosra fordított le. Egy ilyen módon 
fordítóit program nem luthal helye¬ 
sen egy DOS extender alatt. Ismél- 
lem. ehhez nem kell valami progra¬ 
mozói gonoszság, hanem egész 
egyszerűen a forditó volt olyan, hogy 
V86 módban hibásan luló programot 
eredményezett A másik, mára elter¬ 
jedt módszer az önmódositó kód 
ami megint öngól Ugyanis a V86 
mód egyik előnye lenne, hogy a 
kódszegmensl (itt a szegmens mát 
egészen más. mint valós módban 
tetszőleges hossza lehet például) 
írás ellen lehelne védeni Egyetlen 
megoldás lenne célszerű, de ezt 
még nem láttam egy láblázat 256 
INT paranccsal és ebbe ugrás JMP 
BX paranccsal Azonban eddig meg 
egyik API nak sem része a kódszeg¬ 
mens írasanak tiltása, ez nem szűk 
séges Mindazonáltal igen hasznos 
lenne, mert például a vírusok terje- 


y 111 i I)^ tícivuui rvu- 

ezett. hogy jó néhány (ordító egy 
tel beirt INT hívást (int86) egy- 
rúen egy PUSHF CALL FAR 


désot igencsak megnehezítene 
(Nem lenne lehetetlen, do nehezebb 
ionno) 

Vannak tehát DOS extender prog 
ramok, amik lehetővé teszik u me¬ 
mória teljes kihasználását és a DOS 
hivások mindegyike keresztúlfut raj¬ 
tuk Ezek legismertebb példája a 
DOS4GW, amit szinte minden mo¬ 
dern látók hasznosít A másik gén 
kévéssé ismert ilyen minőségében, 
pedig több tízmillió példány tűt belő¬ 
le vilaqszerte. Sok neve volt: először 
WIN386. mag a Microsol! C 70böta 
idején MSDPMI. a Chicago korai 
bétáiban DOS386 (ez a legponto¬ 
sabb név rá), majd a Win95-ben 
VMM32 VXD Ahogy lojlódőtt a Win¬ 
dows. úgy egyre löbb DOS hívást 
már nem a DOS kezelt hanem a 
WIN386 különböző alkalmazásai A 
Windows lor Workgroups 3 11-ben 
már megjelent a Memüveletek nem 
DOS-os végrehajtása 32 bites fiié 
elérés néven A Win95-ben mar alig 
néhány dolog maradi a DOS köze 
ben az idol és a dátumot kezeli, es 
o jól Ismert PSP-I kezeli. De akkor is 
olt van, akármit is állítson a Micro 
soft. csak éppen nem ez okoz sok 
gondot. A PSP az az egyik legdób 
bontóbb az egészben a Windows 
taskok váltását a DOS végzi egy Set 
PSP parancsai (A témáról részlete¬ 
sen olvashatunk Andrew Schulman 
Unntborized Windows 95 c igen ki¬ 
váló művében) Az operációs rend¬ 
szer szolgáltatásait valójában VxD- 
k (Virtual Device Dnven nyújtják. 
Ezek tulajdonképpen a jó régi TSR 
programok 32 bites szabványosabb 
változatai. Gond nélkül De es ki- 
omelhetöek (Hook_VB6_lnt Chain) 
az interruplok kiszolgálóinak lanca 
ból. Amikor betűi egy interrupt, ak¬ 
kor a VMM ezt ezen a V86 Int 
Chain-en lógó VxD-knok adja to¬ 
vább. mindaddg amíg valamelyik azt 
nem mondja, hogy ez a hívás ki van 
szolgáivá Mint említettem, a Wm95 
szolgáltatásait ilyen VxD-k nyújtják. 
Azt hogy a DOS csak azokat a hívá¬ 
sokat kapja meg. amiket más nem 
kezelt le. egyszerűen az biztosítja, 
hogy a DOSMGR VxD a lánc legvö 
gén helyezkedik el A nagy problé¬ 
ma az, hogy egy VxD voltaképpen 
azt tesz amit akar. és egyetlen 
rosszul megírt VxD gond nélkül meg¬ 
ölheti a rendszert, tönkreteheti az 
adatainkat, stb 

Ez a 32bites. uj integrált operád 
ós rendszer nem teljesen 32 bites, 
nem ui. és nem mlegialt — legaláb¬ 
bis az integraitaságnak új dimenzió 
ját nem fedezhetjük (el benne A 
DOS mar az 5.0 óta aktívan kom¬ 
munikált a luló Windows-zai A Win¬ 
dows — felváltva logom a VMM ós a 
Windows szavakat használni a 
WIN386-ra — a V86 több virtuális 
gépének (virtuális gép VM) lehető¬ 
ségét csak annyira használja ki. 
hogy a DOS taskok külön 'gépen" 
lutnak. Sajnos a Windows progra 
mok, akár 16 (Winl6) akár 32 
(Win32) taskok a rendszer VM-ben 
(írtnak. 

Most már ismerjük a Windows 
mélységéit—de mennyiben onnti ez 
a lutó programokat’ Az "alul" futó 
DOS nem túlzottan veszélyes, mert 
a V86 üzemmód miatt Inkább "felül" 
fut a DOS. ráadásul nem tül sok do 

S van rábízva A DOS (majdnem) 
idén "veszélyes" lépései a VftfM 
lelúgyeli J0 példa erre az. amikor 
csak a 32 bites disk elérés van be 
kapcsolva Ekkor például egy lile ol¬ 
vasás hívás el Is jut a DOS ig, ami 
attordlt|a azt néhány BIOS diskofva- 
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sas hívásra, ami( a VMM kap el, és 
továbbadja a 32 bites diszkelóróst 
biztosító modulnak Mas probléma 
van itt az első a DOS taskokhoz 
kapcsolódik borzasztó magas privi¬ 
légiumokkal lutnak Minden operáci¬ 
ós rendszer tervezőjének döntenie 
ken a biztonság és a sebesség kö¬ 
zött Igen nagy biztonságú rendszer 
hoz viszonylag gyors ós bonyolult 
hardver szükséges. (Lásd meg az 
IBM VM rendszerű gépeit) A PC-knol 
például a DOS emuátctóna! kell dón 
tem. hogy mii tehel es mit nem egy 
ilyen program A Windows NT (őrá 
még visszatérek) tervezői úgy dón 
töttok hogy a legalacsonyabb privi¬ 
légiummal futtatják a DOS taskot, 
ennek eredménye a nem tökéletes, 
es lassú DOS emuláció A Win95 a 




|6 hatásfokú DOS emulációt eredmé¬ 
nyez A jó hatásfoknak természete¬ 
sen a hibák is részei. Ezek közé tar¬ 
tozik például ha egy DOS task vala¬ 
milyen pontosan időzített műveletet 
hajt végre, és ezért letiltja az mter- 
luptokat és ebben az állapotban 
"megtagy'. akkor magával rántja az 
egész gépet Ugyanis a DOS mter- 
rupt llag állítása a fizikai interrupt ttag 
állítását jelenti, mert a magas privi¬ 
légiumok miatt a VMM nem "latja' ezt 
a műveletet Ha egy Windows NT 
alatt futó DOS programban fut le egy 
CLI parancs, akkor az a program az 
STI utasiiasig nem kapja meg az 
interruptokat. mert az adott task le- 
Irótablájában az NT beállítja az 
interruptok tiltását jelző llag-et A 
Win95 nek erre nincs módja DOS 
taskok esetén OS/2 alatt is 'meg- 
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külön időzítő, ami nem függ a fel¬ 
használói interruptoktól, ós ha ezen 
utóbbiak túl sokáig le vannak tiltva, 
akkor engedélyezi őket (watchdog 
Umer) 

A másik súlyos probléma, hogy 
bizonyos rendszerterületeket minden 
task láthat, és ezeket lelüürhatja A 
Win 16 és a DOS taskok az alsó 
1MB I tudjak tönkretenni A Win32 
taskok számára az alsó 64K tiltva 
van írásra, de sajnos az a terület <3- 
4GB közötti címtartomány), ahol a 
VMM, a VxD-k szóval az egész rend¬ 
szer fut az írható és olvasható szá¬ 
mukra Windows NT alatt persze 
minden task külön virtuális gépet 
kap. es ilyen problémák nem lépnek 
lel Az sem igazán jó. hogy a DOS 
taskok videómódot válthatnak, mert 
igen könnyen előfordulhat, hogy eb¬ 
ből csak a rosel omeli ki a Win95-l 

Az új 32 bites kernellel nincs sok 
probléma, mindössze annyi, hogy a 
Microsoft megkísérelt 4MB-n tutó 
rendszert kreálni És mivel a 32 bi¬ 
tes kód is. adat is hosszabb, mint a 
16 bites. így futásához több memó- 
na kell Ezért hat a sok funkciót nem 
írtak meg (esetleg újra) 32 biten, 
hanem a 16 bites kernelre hagyták. 
Itt nem a bitszám számit, hanem az. 
hogy ez a régi kernel (kernel alatt 
értve a KERNEL, USER. GDI mó¬ 
dútokat) kooperatív mullitask üzem¬ 
módra készüli, ezért csak egyszer 
lehet belépni Ezért a Win32 
taskokból. a 32 bites kernel közvetí¬ 
tésével érkezett Win16 hívásokat 
sorba kell állítani. A mulmask itt még 
működik, mert a Win32 taskokat 


Win95 nek. hanem a Win95 dönt A 
Win16 taskok eseten sajnos ez nem 


igy van. ezek koopeiativ multitask' 

üzemmódban lutnak — amikor ép¬ 
pen úgy gondolja a program, hogy 
mosl eleget futott, akkor átadja a 
vezérlést a többi programnak Igy 
aztán a Wtn32 taskokkal azt csinál 
a VMM, amit jónak lát, várathatja Is 
őket. amíg telszabadul valamilyen 
erőforrás, például a Wmt6 kernel. A 
következő természetesen az lesz, 
hogy elindítunk egy Wini6 progra¬ 
mot Ez a Winl6 program nem tud 
arról, hogy itt egy csomó Win32prog¬ 
ram fut mollette. amik Wini6 kernelt 
hívnak, nem is tudhat róla. Ezért 
nagy vidáman hív egy Wml6 funkd 
ól. Ekkor a rendszer szépen kihal¬ 
na, mert mint említettem a Win16 
kernel csak egy dolgot kepes egy¬ 
szerre csinálni Mivela Win 16prog¬ 
ramokat nem tudja a Windows 95 
preemptiven multitaskolni, ezért egy 
kerülő megoldást választottak: a 
Win 16 kernelhez való hozzáléróst 
letiltja a 32 bites programoknak amíg 
egy Win 16 program fut. Ez természe¬ 
tesen azonnal megöli a preemptiv 
multitaskot is. mert mint említettem, 
jó néhány funkciót végez el a 16 bi¬ 
tes kernel Ez a fő oka. ami miatt 
mindenki azt javasolja, hogy várjuk 
meg programjaink Win32 verzióit 

A 16 bites Windows kerneltől való 
függés még egy kellemes dolgot 
eredménye? a USER es a GDI heap 
területe meg mindig 64K Ezek sza¬ 
bad területét jelezte ki százalékban 
a Program Manager Resources Free 
néven Vagyis a Windows 3.x egyik 
legnagyobb rákfenéje változatlanul 
velünk van. 

Másik, nem annyira technikai prob¬ 
léma a Wint6 taskokkal kapcsolat 
bán a SYSTEM INI Bál a hardver 
Információ már nem ebben tárolódik, 
a Win 16 programok ebben szeretnek 
mindenfélét átlrogatni Magaban is 
megérdemelne pár oldalt, hogy mi¬ 
ért kell minden ágrólszakadt progra 
mocskának a rendszer micallzáló 
fiiéba beletúrni, arra ott a WIN INI 
De a Win95 alatt ez a művelet per 
sze rosszul is elsülhet, hiszen a 
SYSTEM.INI-ben sok minden nincs, 
amit szeretne átírni. Egy ilyen bal 
eset után állandóan holmi letörölt 
programokat emleget a Win95 min¬ 
dén indításakor Szinte az egyetlen 
mód, ahogy rá lehetett jönni, ml tör¬ 
tént. a dátumok szemlelese volt — 
feltűnő volt, hogy a SYSTEM.INI mi¬ 
lyen frissen változott Ezt kitakarítva 
szépen visszaállt a rend Ezt pedig 
sajnos már ismerjük: |ön a program, 
belebabrai a SYSTEM INI-be. aztán 
lehet kézzel takarítani utána. 


F8-al való kapcsolási lehetőséget a 
BooDelay=* opcióval állíthatja x 
másodpercre Letilthatjuk ezt es az 
F4 gombokat a Bootkéys- 0 opció¬ 
val A BootWin-0 automatikusán a 
rógi DOS-f. a BootGUI-0 automati 
kusan a DOS 7-et töm. 

Egy másik alapvető probléma a 
FAT filerendszer használata A 255 
karakteres (ileneveket úgy én el a 
Wm95. hogy A normál 
Webejegyzéshez tartozik egy 8.3 ti 
pusu név A többi betűt, betűnként 
két byten tárolva eleg furcsán Iga fel 
System Hidden. Read-Only. Vohime 
Label attributumű tilebejegyzeseket 
Ir, amik a O.clusferen kezdődnek. 
Ezeket a bejegyzéseket például a 
Norton Disc Doctor teljes joggal ille 
gálisnak tartia. es szép nyugodtan 
lesöpri a vmyóról Ekkor a Wm95-t 
lehet újralnstallalni Ennél azért jobb 


Tegyük fel. hogy valaki mondjuk 
egy játékot szeretne elindítani Win95 
alatt Még az elkövetkező hőnapok 
új játékai közül is csak kevés készül 
WÍn95 alá. inkább DOS játékok lesz¬ 
nek ezek. És persze a régiek legna¬ 
gyobb része is DOS alatt fut. Ha ez 
a játék éppenséggel nem fut egy 
ablakban, ami a legtöbbre sajnos 
■gaz. akkor a Win95 csodás "Single 
Application Mode" ja következik. Ez 
valójában egy humbug, ez nem más. 
mint a DOS maga Amikor a Win95 
feláll, akkor belöllodik a DOS. majd 
automatikusan a Windows Amikor 
SAM módba lépünk akkor pedig 
egyszerűen kilép a Windows, egy 
pici részt maga után hagyva ami 
majd újratölti azt De ha kilépett a 
Windows 95. akkoi ott vagyunk ahol 
a part szakad Ugyanolyan nehéz 
kesek maradnak a hardver beállítá¬ 
sok. slb Ami a nagyobb baj. az az, 
hogy minden taskunk is abbahagyja 
a működést, tehát pl. egy hosszú lile 
letöltése vagy egy hosszabb Excel 
számolás mellott nem Játszhatunk 
egy jót Ha pedig kihasználtuk a ha 
lózatos lehetőségeket, akkor masok 
lógnak meglepődni — ugyanis ekkor 
természetesen a Win95 hálózata 
sincs bent. Ez az üzemmód egysze¬ 
rűen átverés, az OS/2-nél legalább 
belsmenk. hogy ez itt kérem Dual 
Boot amikor valami nagyon nem 
megy. akkor DOS-t bootolhatsz 
Ha már játékokat emlegetek, ak 
kor adok néhány tippet az ablakok¬ 
ban történő futtatáshoz Ne ablak¬ 
ban, hanem teljeskópornyős üzem 
módban virítsunk A CD-ROM 
cache t tiltsuk ki, mert a legtöbb já¬ 
téknak megvan a saját CD cache-e 
és kicsit fura tesz a hang. amikor a 
kettő "összeakad" — ugrik pár ma 
sodpercet. A Propentes menüben az 
Allow Screen Savért (Background 
alatt) nyírjuk ki, az Always 
Suspendet (Foreground) viszont 
kapcsoljuk be Az Idle Sensitivity 
értékét tegyük Low-ra Végül a Prog¬ 
ram alatt a "Prevenl MS-DOS-based 
programs from detecting Windows* 
opciót kapcsoljuk be 
A bootmenuről szólva meg kell 
említenem, hogy szokás szerint 
Jónéhány nem dokumentált beállítás 
van a Win95-ben Például az 
MSDOS SYS nevű szövegtile a gyö¬ 
kérkönyvtárban Ez általában 
rendszerfile, de Itt nem. itt minden¬ 
féle dolgokat állíthatunk be INI stí¬ 
lusban Például Logo=0-val kikap¬ 
csolhatjuk a Win95 logot. Boot 
menu=l -el állandóra leheljük az 
amúgy F8-al kapcsolható menüt Az 


2, mind az UMSDOS filerendszei tart 
egy v. több fiiét a speciális attributu 

moknak. Az OS/2 a gyökeiben egy 
EA DATA.SF nevű lile-ban, a? 
UMSDOS pedig könyvtaranként egy 
—llnu* — nevű fiiéban tartja a dol¬ 
gait. ami egy teljesen szabályos 
módszer. Természetesen mind az 
OS/2, mind a Linux. mind az NT ren¬ 
delkezik egy sokkal fejlettebb 
fllerendszorreí. mint a FAT. Ezek 
mindegyike bináris fát hasznai, tehal 
dupla annyi fiié egyel több kereső 
lépést Jelent. A FAT lineáris keresé¬ 
sénél dupla annyi lile-ban keresni 
dupla annyit időt igényel Szinten is¬ 
meri a FAT 6GB-s partloókortaiia 
No persze okkora partíciót senki 
nem kreálna — a FAT másik kedves 
tulajdonsága, hogy nagyobb partid 
ók esetén rengeteg helyet pazarol el 
Az egész rendszer még eltagadható 
volt I0-20MB-S vinyúkra de 1-2G8- 
s vinyóméreteknél már több. mint 
bosszantó 

További hibákat keresve elég 
könnyen ráakadhatunk a GelFree 
Space funkcióra. Ez egy Win 16 hí¬ 
vás. ami visszaadja a szabad me 
móna (fizikai ós swap) nagyságát. 
Wln95 alatt a fizikai, installált RAM-t 
jelzi ki. Ez természetesen nem vál¬ 
tozik soha. igy aztán jO néhány prog 
ram teljesen meghölyül ettől A 
Win32 taskoknak van persze új hl 
vás. de az a Win!6 programokon 
nem segít Egy lehetséges oka en¬ 
nek a furcsa viselkedésnek az lehet, 
hogy a Wln95 a szabad vinyóterulet 
végső halamig képes virtuális me¬ 
móriának legtoglalni a vinyót. és ne 
hány program biztosan nem örülné 
annak, ha azt kapná, hogy 3GB me¬ 
mória szabad 

Ha már ennyit emlegettem az NT 
t. akkor tel kell hívnom a figyelmei 
arra. hogy a Win95-nek igazan nincs 
jövője Mindenki azl javasolja, hogy 
csak akkor áll|unk ál a W<n95-re ha 
már az alkalmazásaink 32 bites ver¬ 
ziója és elég gyors a hardverünk is. 
De ekkor már az NT-ro is készen ál¬ 
lunk. hiszen a Win95-n lulo összes 
program fut NT-n is. ós egy közepes 
Wín95 rendszeren mór elfut a Win 
NT is. Maga a Microsoft is ezt támo¬ 
gatja, többször nyilatkozta, hogy a 
Win95 az NT "előszobája Ha ösz- 
szefoglaljuk a cikkben leírtakat a 
Win95 archikterúraja a Windows 3.1 - 
ének továbbfejlesztése annak újra- 
teivezese helyeit, és az interlace is 
sok holyen logikátlan akkor látható, 
hogy sok ember számára ez az elő¬ 
szoba viszont ki fog maradni 
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Tirsf aid 



$£ U használni egy tárgyal 

Enter beszólni 

__ Escpause 

CtrWQ ki lépés 

új játék 

X * ■ I — _ B CirU A öngyilkossal) arra az esetre 

ebtil/lSI mSr. 

V ' ■ ^B Alt+Rkimentett jálékállás betöltése 

Hl Alt+Sjátékállás kimentése 

AlUKkurzorgombok váltása 

lőtt küldetés vegén nem kapunk pontot tok <+amit visznek). Valaki PontOnnan a GOBLIIINS 

Megjegyzés: a gépünk Károsodásai sínek láthatók kódjait küldte el nekünk. Lássuk: 

ler. nem /avulnak ki de a Chatt. Flare FS —az évvégi mérleget kérdezhet- 
las akkor is "visszajön". ha szétlőtték a lük le 

•yt. kilövókéjét F6 — vonatok listája (honnan hova 

irt. megy, mit visz. tipu- 

isz Molnár Richárd Makiár ál a sa stb.) 

Micropri e Formula 1 GP xl|ait F7 —u| vonat vásárlása 
küldte el. C-re. Ehhez annyit uiznék F8 —ú] állomás vásárlása 
kis hozzá, hogy vannak olyan verziók. F9 —tőzsdei ügyködés 
be amelyeknél mellékelve van egy bi- F10 — Földmérés 
Ja- zonyos CRACK COM Hogy ez mire C — a négyzet alakú kurzort a já- 
íta szolgál, azt mindenki találta ki maga téktér közepére le¬ 
iről Használni viszont ne használja, mert szi 

a program észreveszi, hogy lel van NumLock — bekapcsolt állapotában 
.10 törve, és a |áték közben 4-5 perc tudunk pályái építe- 

1N, múlva összezavarja a kr mányzást ni 

13- Az alábbi kódok haszná atával kikü- Home—balra tel 
16- szöbölhetjük ezt a kis bakit. Ez End —balra le 
JG. egyébként az újabb. PIGMY kezén Page Up —jobbra tel 
23- átment verzióban is így van, ő is Page Down — |obbra le. + kurzor 
26- mellékelte a kódokat. Ja, az itt lévők nyilak 

29- (mármint ott a bal alsó sarokbani 

.R. az angol nyelvű kézikönyvből van- A CretenSolt Inc tagjai Barnabuci 
rR nak (ergo az elején az English es Bazsl elküldték a PC-s 
»C- Manualt válasszuk) Flashback kódjait 

Facile. Normál. Expert (abnormál?) 

a a Még egy kis kiegészítés a Rallroad 1. JAGUAR 

le- Tycoon-hoz Szilagyi Lászlótól: 8ANTHA TOHOLD 

99 Akiknek nincs egere, jól jöhet ez a dzsungel 

billentyűzet táblázat 2. COMBEL 

Tab —váltás a vonatos ablak (jobb- SHIVA PICOLO 

HX ra lent) és a játék- állomás 

tne tér között. 3. ANTIC 

kik: I — Információ az adott területegy- KASYYK FUGU 

< a ségról (mennyibe Death Tower Show 

r a kerül, mit lehet ide- 4. NOLAN 

za- hozni,'elvinni stb.) SARLAC CAPSUL 

iát- F1-F4 —nagyítás (térképé) Föld 

y a F3-nál csak a sa|át városok vona- 5. ARTHUR 

MAENOC ZZZAP 

Börtön komplexum 
6 SHIRYU 

SULUST MANIAC 


nem egyforma kódot ad Ez amiatt 
vari, hogy azt Is figyelembe veszi, 
hogy mennyi energiánk maradt a 


2 VQVOFDE / 3 - ICIGCAA / 4 - 
ECPQPCC - 5 FTWKFEN / 6 - 
HQWFTFW / 7 - DWNDGBW / 8 
JCJCJHM / 9 ICVGCGT / 10 - 
LOPCUJV / 11 - HNWVGKB / 12 - 
FTQKULE 13 - DCPLOMF / 14 - 
EWDGNNJ / 15 - TCNGTOV 16 - 
TCVQRPM 17 - IQDNKQO / 18 - 
KKKPURE / 19 - NGOGKSP / 20 - 
NNGWTTO 21 - LGWFGUS f 22 - 
ki tudja tovább? 

Fekete Gábor Siófokról egy régeb¬ 
bi PC-s sikerjátékhoz küldött tippe¬ 
ket 

Larry 1 Aki a leírással játszik (PC- 
s játékok 1 ). megdöbbenve ta- 

K isztalia. hogy a végén 6 pont 
ányzik. Ha megnézzük a pénz¬ 
tárcánkat. találhatunk benne (el¬ 
jegyzéseket. hitelkártyákat, név¬ 
jegykártyákat LOOK-oljuk meg 
mindegyiket! A névkártyán van 
egy telefonszám. amit felhiwa 5 
pontot kapunk. De hol van az az 
1 pont? 

Somogyi Lajos budapesti lakos "két 
apró-cseprő dolog kapcsán" keresett 
fel minket Vannak viszont, akiknek 
problémát okozhatlak eme hiányos- 


A Birds of Prey leírás egyik fonto¬ 
sabb része hibásan jeleni meg fegy¬ 
ver választás: manuális'automatikus 
(’F3' ha manuális), fegyver-váltás: 
bal Shifi'. lövés az aktuális fegyver¬ 
rel, illetve fegyver indítása kioldása: 
Space (Joy tűz)... Innentől már oké. 


LINE ! WORD 


ONE 

HIGHES 

THESE 

JUST 

SHOULD 

AROUND 

THE 

STRAIG 

WHEN 

ROOKIE 

WITH 

HAVE 

CHANCE 

GRID 

THEN 

CARS 

COMPEN 

BEND 

SPA 

TAKE 

BRAKES 

LAST 

FORMER 

HOT 

BEST 

STAYS 

SOFT 

MUST 

FÓR 

ACNNO 

TOP 

TEAMS 

PULL 

THREE 

LIGHT 


7. RENDER 

NEPTUN NO WAY 

Agy megsemmisítés 

Mindenki fedezékbe' Meneküljetek' 
Ugyanis Kiss Ákos Debreceni ver¬ 
senyzőnk újabb csomagia akadt a 
kezembe. íme egy kis válogatás 
StarTrek billentyűzet 
1-0 sebesség 
A célpont-azonosítás 
C computer 
D javítások 

Eaz összes energiát a pajzsra kon¬ 
centrálja 
H rádiózás 

KKirk menü (hajónapló, telepőrt. I 
Omenü) 

N navigációs térkép 
OOrbitális pályára állni 
Ppause 
Spajzsok 

Tbeszálgetni Spock-al 
Vműszerfal' be/ki 
W fegyverek 

J .nagyitás kicsinyites (vagy fordít¬ 
va?) 

Enler lézer 
Space torpedó 

Tab kormányzás, híd közötti váltás 

CtrUMzone 

Ctrl+q kilépés 

D Generálion billentyűzet 
Sstatus 


írsan akar 


töltse be a LOAD CROPS (FILE 
menü)-nál a narancsot Kb. 30 ron 
gyot ér Ha nem jött be egy termés, 
várjunk nehány hétet-honapot, fel lóg 
menni a 2 ára. 


TWO 





(Tél) megoldás 



Fekete Kapó: bejárat a pokoli adó¬ 
hivatalba. most egyelőre nem me¬ 
gyünk tovább 

Egy hónapja a tenger fölött New 
Maginoa foló repülve hagytuk leibe 
a Black Gale kalandot Csapkodunk 
egy kicsit szárnyainkkal, hogy újra 
mozgásba lendüljünk. Lassan köze¬ 
ledik a játék vége. egyre keményeb¬ 
bek lesznek a csaták Most mar ide 
je felkeresni a Tűz Szigetet A mos¬ 
tani cikk végen találtok pár tippet az 
ottani feladatok megoldásához Egy 
kis kedvcsináló: végül 60 erő. 60 
harc pontunk lesz Ivarhatóan), az 
Avatar teherbírása 120 prütty lesz, 
es hozzájutunk egy nagyon énekes 
fegyverhez, a Fekete Kardhoz 

New Magincián keressük fel az 
öreg Alagnert az Élet & Halai kérdés¬ 
kör mélyenszántó válaszaival Idős 
barátunk boldogan vigyorogva fo¬ 
gadja a mély értelmű nincsenek vá¬ 
laszok-at (Téved A Válasz termé¬ 
szetesen 42.) A cserébe ígért jegy¬ 
zeteket az iskolától délre lekvö rak¬ 
tárban találjuk, nehány hasznos 
tárggyal együtt A raktár trükkös já¬ 
ratai nem okoznak különösebb ne 
hézsoget. de a lathatatlan és az át¬ 
járható falakra ügyelni kell A nagy 
teremben a galeriara a szokásos lép 
csóépltési eljárással lehet teljutni. 
Alagner jegyzetei a Fellowship elve 
inek kettősségére hiviák lel a ügyei¬ 
méi 

Kapjunk ismét szőnyegre és re¬ 
püljünk vissza az erdei erődhöz, a 
wispekhez A bűvös tütty azonnal 
előcsalogatja a lézengő gömböcske 
kot és megindulhat az információ¬ 
csere Xorinia. a bajos gömb már 
többé kevésbé ismert inlotmáciokat 
ismétel meg A Guardian, egy más 
dimenzióbeli lény azzal próbálkozik. 


hogy a Britannia nevű dimenziót 
hatalma ala vonja. A Guardian a Fe¬ 
kete Kapun keiesztül lephet be ebbe 
a dimenzióba, egy meghatározón 
pillanatban: a legközelebbi csillaga 
szati együttálláskor A wisp tippet ad 
a Holdkó megfelelő használatához 
is az északnyugati Irányt javasolta, 
így gyorsan odaérhetünk a Time 
Lordhoz 

Mielőtt meglátogatnánk a Time 
Lordot. Ígéretünkhöz híven vigyük 
vissza Alagner könyvecskéjét tulaj¬ 
donosához A repülő szőnyegen so¬ 
kadszor is megtesszük a kontinens- 
New Magincia távol. Vasperben áll 
junk meg egy pillanatra: a hirek sze¬ 
rint Elizabeth és Abraham 
Moonglow-ba ment. Mivel már ré¬ 
gebben is hallottunk errOI a város¬ 
káról a cigány jósnőtől, rövidesen 
oda kell mennünk. 

Parkoljunk le Alagner iskolája előtt, 
es menjünk be az öreg mesterhez 
Wow! Egy újabb darabolos gyilkos¬ 
ság' Szegény Alagner pontosan a 
bejáratna! hevereszik tulmeretes 
Pedigré Pál alapanyagként előké¬ 
szítve. A ronda Guardian nem mu¬ 
lasztja el az alkalmat hogy ügyet¬ 
lenkedésünkön ólcelödjőn Do ami 
késik, nem múlik Mit is mondott 
Alagner a varazsgömbökröl? Felve- 
vókészülék Az asztalon ott sunyit 
egy ilyen kútyül Kapcsoljuk be gyor¬ 
san. hátha rögzítette az eseménye¬ 
ket.. Ez az IA gömb precízen rögzí¬ 
tette a gyilkosságot A négy tettes 
kisebb hadsereget alkot Hook es 
démon partnere valamint egy térti 
és egy nó látható a képén. Lehet, 
hogy Elizabeth es Abraham hosszú 
vandorulja unalmat egy-egy gyilkos¬ 
sággal űzi el? Itt az első kézzellog- 
ható bizonyítók 


A sziget lakói nem veszik tudomá¬ 
sul a gyilkosságot A közelben lakó 
haióács. Russel is inkább arról be¬ 
szel. hogy a három hajótörött jóma- 
dár egy hajót akart venni tőle egy 
gyanúsan ismerős nyakékért cseré¬ 
be Néhai Owen darabjaira hullott 
hajójáról oleg rossz a véleménye Ez 
a baleset szerencsére már nem is 
metlödik meg . Regi ismerősünk. 
Katnna is csak a szokásos pletykák¬ 
kal szolgál A szép Constance — 
akmek kézzelfogható kegyeiért töb¬ 
ben is versengenek a varosban — 
változatlan lelkesedéssel hordja a 
vizet és osztogatja mindenkinek. 
Legutóbb nem volt nálam elegendő 
arany hogy a hú Lord Dupre kocs¬ 
mai adósságát kifizessem Boris 
kocsmarosnak Most törlesztőnk Az 
adósságok kiegyenlitese után Bons 
is beszédessé válik A keresett nyak¬ 
éket ó tette el megőrzésre a kocs¬ 
mapult egyik titkos rekeszébe, de 
rejtélyes módon eltűnt onnan Keres¬ 
sük meg ismét a városi elöljárót. 
Magenta (Boris telesege) azl hilte. 
hogy a titkos rekeszben lapuló nyak¬ 
láncot kedves ferjecskéje neki vette 
romabkus aiarvdekkénl. Amikor meg¬ 
tudja. hogy valószínűleg lopott ék¬ 
szerről van szó. azonnal visszaad¬ 
ja, hogy megkereshessük az ékszer 
logos tulajdonosát Adjuk vissza a 
nyakeket a boldogtalan Henrynek. 
hálás lesz érte. 

Térjünk vissza tó feladatainkhoz. 
Keressünk egy kis szabad helyet, 
majd aktuális pozíciónkhoz viszo¬ 
nyítva északnyugatra vessük be a 
Lord Briüsh-féle Holdkövet. Ismerős 
vörös telepőrt kapu keletkezik, sétál 
junk keresztül rajta: a téridő kellős 
közepén talál|uk magunkat, ahol az 
Idő Ura csinos kiállítási tárgyként 


fogságát tölti egy vitrinben Az ilyen¬ 
kor szokásos sirámok (foglyul e|tett 
a Guardian, ments meg stb ) után 
küldetést kapunk A Time Lord kisza¬ 
badításhoz meg kell semmisítenünk 
egy titokzatos generátort. A kék 
teleporton keresztül távozhatunk Ez 
úgy tűnik, megbízhatóan vezet 
Moonglow szigetére. 

Itt is sokfélé tennivalónk lesz A 
sziget deli sarkán egy páncélos edző 
éldegél Nem messze jótele kocsma, 
Lord Dupre-l természetesen Itt is is¬ 
merősként üdvözlik A kocsmáros 
nemcsak kajával, piaval, es székek¬ 
kel üzletel, hanem pletykákkal is A 
város szinte minden lakójáról ismer 
valamilyen pletykái Ha megfelelő 
időben étkezünk, itt találjuk Addom 
ot is, az Apátságból idetévedt ván¬ 
dor régész-műgyűjtőt 
Addom barátságos ückó. Hosszú 
utjain az a harcművészét! tudás védi, 
amit feleségétől. Penm-tól tanult Ez 
az útja is jól sikerült jó üzletet kötött, 
de maradt még egy csecsebecséje, 
egy különleges kő. amit Jhelom mel¬ 
lel! tatait A városi gyógyító ad neki 
szállást az itt töltött időre 
Az erdő szelén egy kis larmot 
művel három ückó. Egyikük -Morz-. 
kiskorában a lejére esett Meg is lát¬ 
szik rajta, olyan képviselő-tormája 
van A kocsmánál induló ösvény 
túlsó végen van az orvos háza. szo¬ 
kás szerint vele is beszélgetnünk 
kell Innen majdnem pontosan 
északra van a Lycaeum. Az épület 
elöli egy őr és egy róka kószál. A 
rókák intelligens lények, próbáljunk 
meg beszélgetni ez az egyoddel. 
Franknek nem akármilyen szövege 
van (hihihi IA Lycaeumol könyvek¬ 
kel, varázslatokkal, tudománnyal fog¬ 
lalkozó emberek lakják Zelda meg- 


Alagner papa szemlátomást teltrancsírozodott 



Ezek a szárnyas bigyók különösen kedvesek számomra 
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itt látható Penumbra Hófehérke személyesen es piszkosan 
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Az egerverseny vérfagyasztó izgalmai meg a legerősebb 
idegzetüeket is alaposan megviselhetik 


kér. hogy közvetítsünk szerelme. 
Brion tele egy csendes kis szerelmi 
vallomást. Bnon a sziget északkele¬ 
ti keleti végén található-csillagvizs- 
galó (önöké. Nelson ikertestvére, ő 
nem szerelmes Zeldaba de Nelson 
igen Vigyük meg a szerelmi híreket 
Zsidónak. hálából kapunk egy va 
rázslöttyöt. JO lesz ez Is valamire 

A Felíowship helyi kirendeltsége 
nagyon érdekes. Eddig nem volt 
olyan telep, ahol a vezető es hivatal¬ 
noka határozottan utálták volna egy 
mást Itt Bayana arról pletykál, hogy 
(önöké a legutóbbi térítési kísérlet 
sotán milyen fura kijelentéseket tett 
Amikor Rankin-nql erről beszélünk 
ránk tukmál egy üveget, amit állító 
lag Baynna-nak hozott egy átutazó 
kereskedő Nos. érdekes kérdés 
következik: mit csinálunk az üveg 
csévél"? Nőm találtam olyan gyógy¬ 
szerészt. aki hajlandó lett volna ele¬ 
mezni Ha odaadjuk a hivatalnoknak 
szegény természetesen azonnal 
meghal Rankin szerint EUzabeth és 
társa Terlinbe ment. megint meglép¬ 
lek 

Brion. a Csillagvizsgáló gondnoka 
boldogan segít tudatlanságunk eny¬ 
hítésében A Csillagaszati együttál¬ 
lás Britanniában 800 évenként követ¬ 
kezik be A naprendszer pillanatnyi 
állasát figyelemmel kísérhetjük egy 
trükkös szerkezettel Az önási termel 
elfoglaló gép a Csillagvizsgálótól 
északra levő csarnokban van. Az 
átjáró hidat a tálon magasan levő 
kapcsolóval tudjuk leereszteni Eh¬ 
hez kiváló a Telekinesls varázslat A 
Naprendszer-modetl nagyon ele¬ 
gáns, de nem vihetjük magunkkal. 
Brkin mar majdnem elkészített egy 
zsebben hordozható szerkenyűt. 


amivel bármikor ellenőrizhetjük a 
boly gok állását, de egy speciális kris¬ 
tály még hiányzik Addom köve ter¬ 
mészetesen kiváló alkatrész lesz 
Ezentúl barmikor ellenőrizhetjük a 
bolygók állását 

A városka északi részén van 
Penumbra haza A városi pletykák 
szerint a mágus 200 évvel ezelőtt 
trükkösen magára csukta a kaput, es 
magára olvasott egy altató varázs¬ 
latot A legenda szerint csak az 
Avatar tudja felébresztem a mágikus 
Hófehérkét. 

A ház alaposan bezárt kapuja előtt 
egy tabla hever. A felirat valami ilyes¬ 
mi Hammer here lo enter' Ugye is¬ 
merős eljárás? Kis rejtvények, szó¬ 
játékok. stb. Természetesen ne ko- 
pácsoljunk, de keressünk egy kala¬ 
pácsot Az orvos haza melletti kuny¬ 
hóban találunk egyet Vigyük el 
Penumbra hazához, es tegyük le a 
tábla mellé A felirat változik, jönnek 
a további rejtvények. A gondolkodó 
tipusu játékosoknak két tanács min 
den szükséges tárgyat meg lehet 
találni/szerezni a közelben ivagy már 
van is), és most ugorjatok a követ¬ 
kezőbekezdésre. (hammer. piclock. 
ring, spmdle ol threadsliehet cérnát 
fonni a szövőnőnél) arany(pénz)) 

Penumbrat ébresztő löttyel rázhat¬ 
juk (el a hazban kettőt is találunk a 
narancs vöröses lotty megfelel Ha 
felébredi gyorsan kezdjünk el vele 
beszélgetni, mert képes visszafe¬ 
küdni és tovább szundizni 
Penumbra fájós leijei ébred az Éter¬ 
ben hatalmas zavaró hullámokat vet 
a Guardian gonosz gépezete A hul¬ 
lámokat csak a blackrock tudja leár¬ 
nyékolni, gyorsan szereznünk kell 4 
darabot, hogy Penumbra használha¬ 


tó állapotba kerüljön. Valahogy ka¬ 
varjunk vissza a repülő szőnyegünk¬ 
höz. és repüljünk el Rudyom cove-i 
hazahoz. Itt minden bizonnyal talá¬ 
lunk elegendő Feketekővet. A köve¬ 
ket pakoljuk Penumbra fekhelye kőre 
a négy tartöra, ez megóvja az a va¬ 
rázslónőt a negatív hullámoktól. 
Penumbra veszélyes tanácsot ad ef 
kell pusztítanunk a Tetrahedron ge¬ 
nerátort Ehhez szükségünk lesz az 
Éter Gyűrűre amely valószínűleg 
Draxinusom királynál van Mivel 6 is 
Terimbe irányit, ne tétovázzunk: re¬ 
püljünk el a szőrnyecskékhez 

Draxinusom rossz hírrel fogad A 
gyűrűt Spektran Szultánjának adta 
szolgálatai jutalmául. A Fellowship 
helyi kirendeltsógvezetöje szerint 
Elizabeth es társa ismét az orrunk 
előtt lépett meg: a Fellowship medi- 
tációs központjába mentek tovább. 
Spektran szigete a Buccaneer's 
Dentől nem messze délre van. 
Spektran. a szultán elég buggyant 
fazon A kincstárban egy szál hár¬ 
pia őrzi a kincseskamrát, le kell 
győznünk A gyűrűt vigyük vissza 
Penumbrához. aki (eltölti mágikus 
energiával Penumbra házától 
északra a kővetkező szigeten van 
a Tetrahedron Generátor barlangjá¬ 
nak bejárata. A bejárat közelében 
három járatot találunk A bal szélsőt 
hagyjuk a utolsónak Anyll csapdás 
folyosón egyszerűen rohanjunk vé¬ 
gig. ha hárpiával találkozunk, kerül¬ 
jük ki. Ha megállunk, biztosan elve¬ 
szítünk egy két játékost, vagy az 
egész csapatot A következő folyo¬ 
són két csinos amazon keresi papa- 
ja gyilkosat Továbbhaladva egy kis 
tisztásra léphetünk ki, itt él az ama¬ 
zonok által üldözöd Cyclops Elég 
békés figura 

A folyosó másik agan egy kis trük¬ 
közéssel juthatunk el a Generátor¬ 
hoz (Az egy két kapcsoló és titkos 
á!|áró biztosan nem tog senkinek 
gondot okozni ) Mielőtt belepünk a 
Generátor termőbe, vegyük lel a 
mágikus gyűrűt Szeretkezzünk lel 
gondosan Szükségünk lesz egy jó 
kardra. Mágikus kard -úgy tűnik nem 
jó Nem árt. ha hosszútávú fegyve¬ 
rünk van A liredoom statl sem rossz 
megoldás Vegyünk be egy védő 
vaiázsszert (lila), vegyünk lel egy 
láthatatlanná tevő gyűrűt, és 
masszunk be a generátorba Bent 
egy rettenetes szörny nyargalászik, 
ezt meg kell ölnünk. Ráadásul nem 
lehet sokáig vacakolni vele. mert 
óriásiakat sebez: két-három csapás 
sál kinyír egy páncélos Avatart (A 
Black Sword nem volt nálam ami¬ 


kor itt jartam, lehet, hogy )ó lenne.) 

Győzelmünk után maceraljuk meg 
a kis prizmát Azonnal a harctéren 
kívül kerülünk, a generátor pedig ki 
pukkan A löldön marad a kis gene¬ 
rátor (kis fekete piszok, alig lehet 
észrevenni), ezt vigyük magunkkal. 

Következő célpontunk a Time Lor¬ 
dot fogvatartó Sphere Generátor 
Mielőtt bemegyünk a Despise bar 
langba. alaposan erősítsük tel ma¬ 
gunkat A Tetrahedron generátor el¬ 
pusztítása óla a varázslatok jól üze 
melnek. ennek minden varázsló örül. 
tankoljunk hát tel varázslatokkal A 
balangjarás közben sok értékét la 
látunk. így az edzőket Is meg tudjuk 
tizeim A Despise barlang nyugati 
részén egy eltevedt barát unatkozik 
Nekünk nagyjából keletre, majd déL 
re kell mennünk A lövöldözd oszlop 
nagyszerűen semlegesíthető, há a 
lövedékek útjába varazslunk egy 
energiamezőt Feltétlenül keressük 
meg a varazsladal lezárt ajtókat A 
szobában nagy harc lesz. egy erős 
mágussal találkozunk A szoba bal 
(első sarkaban egy rejted feljáró van. 
id további gazemberek varnak ránk 
A teieportok. ládák, halottak sok er 
tekes tárgyat rejtegetnek. 

Innen mar nincs messze a gene 
rátör A szerkezetet egy vörös 
telejsort-kapu védi ami visszadob 

S jy (Jár lépésnyit Id érdemes egy 
ark varázslatot elhelyezni, mert 
nemsokára vissza kell jönnünk. (A 
Mark-Recail varázslatokhoz a színes 
Erényköveket kell használnunk 
Ezek a kövek az Avatar Múzeumban 
vannak Britanniában.) Meniúnk el 
ismét a Time Lordhoz, hatha tud se¬ 
gíteni. Ó azonnal lelismen az aka¬ 
dályt es Nicodemus homokorajanak 
megszerzésére buzdít Az vén va¬ 
rázsló sainos eladta a paws-i regi 
ségkereskedőnok a szerkentyűt 
Paws-ban körülbelül érkezésünk¬ 
kor vádoljak meg az ifjú Tóbiást a 
kigyóméreg ellopásával Egy kis 
nyomozással kiderül, hogy nem ó 
volt a tettes, hanem Garrid. a másik 
kölyök A boltostol kajxitt kulcs nyit¬ 
ja Garrid ládáiat ebből vegyük ma¬ 
gunkhoz a lopod mérget: ez szolgál 
bizonyítókként A boltban olcsón 
megvásárolhatjuk Nicodemus óráját 
Vigyük vissza a szerkentyűt a 
mágusnak, aki ravarazsol A (eltöl¬ 
tött elszközzel száguldjunk vissza a 
Sphere Generátorhoz, és lepjünk be 
a terembe a kapun keresztül A Time 
Lord tanácsa szerint egyfajta mintá¬ 
zatot kell keresnünk a rengeteg 
telepőrt meghágására A minta na¬ 
gyon egyszerű: vörös-kék Végül is- 
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met meg kell piszkálnunk a kis esz¬ 
köz!, mire a generaior kipurcan, és 
vihetjük a főidről a gömböcöt A Time 
Lord kiszabadul és azonnal új fel¬ 
adattal lát el: meg egy generátor van 
Britanniában, a Kocka Generátor Ez 
közvetíti a Guardian hangját a 
Fellowship híveinek, majdnem olyan 
ügyesen, mint mint Bili Gates reklám¬ 
ját a magyar sajtó Ezt természete¬ 
sen le kell rombolnunk Repüljünk el 
a Meditáoós központ mellett tatáiba 
tó Seprent Erődbe itt valami vandál 
megrongálta Lord British szobrát. Két 
kör beszélgetőssel megoldható a 
rejtély Az egyik szerepló. Lady Tory 
gyermekét elrabolták a hárpiák Re¬ 
püljük el a kontinens deli részére, es 
vegyük magunkhoz a bébit a köol 
tárról Lady Tory nagyon boldog lesz. 
ha visszakapja gyermekei Az 
úlbaeső közeli szlgeleken rengeteg 
aranyai, pénzt, és hasznos tárgya 
kai gyűjthetünk 

Ne feledkezzünk meg Selwyn tor¬ 
nyáról sem, hiszen a rablóknál tatait 
végakarat szerint a tuzbot azé a sze¬ 
rencsés kalandoré lesz. aki meg¬ 
szerzi Ez a torony a fővárostól nyu¬ 
gatra, az erdő közepén áll. A bejá 
rás nagyon trükkös Menjünk a to¬ 
rony mögé, hogy a program levegye 
a torony tetejét! Ekkor láthatóvá vá¬ 
lik a varázsból, és egy kallantyu 
Erre varázsoljunk egy Telekinesist. 
ekkor megnyílik a talon a tilkos ajtó. 
körülbelül olt. ahol éppen állunk, a 
hátsó fainai. 

Repüljünk ol a moditácios központ 
hoz. és dumáljuk ki a vezetőből, lan 
böl a kapukulcsol, lan egy tontos 
szabályra hívja fel a figyelmünkéi: A 
központ mögötti barlangba nem sza 
bad belepni Érdekes 

Habozás nőikül vegyük semmibe 
a szabályi A barlangban egy régi 
ismerősünkkel, Gorn-nal találko¬ 
zunk. akinek a lejeben a Guardian 
régi tanitómeslere hangján osztogat¬ 
ja az utasításokat Egy két folyosó 
val arrébb egy marcona, ezüsthajó 
hölgy védi fegyverrel a járatokat őt 
sajnos meg kell ölnünk A Kocka 
generátor hatalmas zajt áraszt ma¬ 
gából, nem lehel megközelíteni For¬ 
duljunk tanácsért az Idő Urához ő 
most is segít: a megoldás a speciá¬ 
lis anyagú lülvédós sisak. A 
Caddelite rendkívül ritka anyag Bri¬ 
tanniában segítségért Bnonhoz kell 
fordulnunk 

Ismét Moonglow-ba visz az utunk 
Briontól megtudjuk, hogy a szüksé¬ 
ges anyag a meteoritokból szárma¬ 
zik A legutóbbi meteont valahol az 
északkeleti tengeren poltyan! le egy 
ma mar legenda! szigeten. Ezzel ö 
is lovábbpasszol. Megtudhatjuk 
hogy a kereseti sziget neve 
Ambrosia Valaki még lelhívja a fi¬ 
gyelmünket a Minoc i fegyverko¬ 
vácsra, aki megrendelésre, és hozott 
anyagból is dolgozik Szálljunk ha¬ 
jóra. a repülő szőnyeget hagyjuk biz¬ 
tos helyen 

Ambrosia a világtérkép északke 
leli részén van, az iránytű-rózsa he¬ 
lyén. Az öböl középén egy gondo¬ 
san lezárt torony all. benne semmi 
különös A kikötő porig omolva Nem 
messze gazdátlan tábortűz ég. és 
kél tó legelészik Itt van a hegyoldal 
bán egy rejlett terem, amit Energy 
Fíeld ved a behatolás ellen: furcsa 
módon nem ludlam hatástalanítani 
a Dispel Field varázslattal. A völgy 
északi részén találunk egy barlang- 
bejáratot, előtte egy bolond kis tűn 


dér repked Tőle hallhatunk a mete¬ 
ort órzö a hydráról, es annak 
alkotóíröt. a sárkányokról Erősítsük 
meg a csapatot és robamosztagos- 
modszerrel rohanjuk le a barlang 
első részét Két varázstó-klsedet vár 
az érkezőkre, nagy harc lesz. Ro 
hanjunk tovább, a Hydra terme elölt 
majd megpihenhetünk. A talon ter¬ 
mészetesen Isméi rejtett aito van A 
Hydra hullája után következő folyo 
3ó vezet a meteorithoz Vegyünk 
magunkhoz annyi darab meteorit 
ércet, ahány tagú a csapat 
Hajózzunk vissza kis szőnyegünk 
hőz. és repüljünk el a Minoc-i fegy¬ 
verkovácshoz. Zotnhoz Ő készít a 
csapat tagjainak sisakot. így már 
behatolhatunk a kocka generátorba 
Bent egy piszok rács fogad Az 
egyes aliárók akkor válnak látható¬ 
vá amikor elmegyünk mellettük. 
Nem túl nehéz feladvány, de kelle¬ 
metlen. meri időnként lőnek. Piszkál¬ 
juk meg a prizmát a generátor 
kipurcan, vihetjük a harmadik kis 
szerkentyűt is. Kedvenc Time Lor¬ 
dunk azonnal új feladatot ad köze¬ 
leg a bolygók együttállása, gyorsan 
menjünk a szerencsejátékok szige¬ 
tére Elizabeth 8 Abraham után 
Repüljünk el a közeli szigetre, es 
vegyük kezünkbe a kis kockát, mert 
így beszédesebbek a népek. A ka¬ 
szinó gorillájától meg tudjuk szerez¬ 
ni Hook titkos lakosztályának kul¬ 
csát. Innen bejuthatunk a katakom¬ 
bákba A sárkány szobájából nem 
találtam normál kijáratot A kincse¬ 
kei szedjük össze, jó jón majd 
Hook kedvenc házi krokodilja dög¬ 
lötten hever a terráriumbán Vajon 
mitől pusztult el? Mivel bejáratot itt 
sem találtam, hack mover cheattel 
falat bontottam Originék ismét alkot¬ 
lak a dög megette a nagypapa nagy 
óráját, és torkán akadt a falat... 

Hook ládájában a leljegyzesek 
mellett tataiunk egy kulcsol ezt 
vigyük magunkkal A leljegyzesek 
szerint az Avatar Szigetére kell kö¬ 
vetnünk a kampóskezüt Keressük 
még fel a kuplerájt, és kezeltessük 
le magunkat az egyik hölggyel 
Az Avatar szigetének déli részen 
tataijuk a Codex Kápolnáját. Ennek 
kapuját nyitja a Hook ládájában ta¬ 
lálható kulcs. A kövelkezó alagút¬ 
rendszer már az utolsó színhely, 
csak néhány tippel adok Előszűr 
olvasd el a kápolnában levő írást 
Sok a rejlett járat, falakon, barlangok¬ 
ban. mindenhol A börtönből is rej¬ 
tett ajtó és rövid járat vezet ki, a szo¬ 
kásos eltakart kallantyüt az utolsó 
szobában találod A sárkányt nem 
érdemes elkerülni Ha leülsz egy 
trónra, akkor is megváltozik valami, 
ha ennek semmi nyomát nem látod 
Végül Ballint és közvetlen munka¬ 
társait kell kiirtani. Batlin persze meg¬ 
szökik. hogy a Serpenl Isle-nak le¬ 
gyen kiinduló pontja, a többiek pe¬ 
dig gyengék Az utolsó választás 
nem túl bonyolult, remélem, nalad 
van Rudyom varázspálcája és a há¬ 
rom kis generátor. 

Ennyi volt a Black Gale Valahol 
útközben meg lehet ejteni a Tűz Szi¬ 
getének bejárását, és a maradék 
részfeladatok megoldását Mielőtt 
lerohannánk a Túz Szigetéi, így utó¬ 
lag egy megjegyzés BBS-eken ter¬ 
jed az u7sneslile. ami a Black Gate 
leírását tartalmazza Azt hiszem, ez 
valami teljesen más verzióra vonat¬ 
kozik. mini ami a CD-n van. időnként 
totálisan eltér az a leírás és a látot¬ 


tak A nálam levő példány verziószá¬ 
ma 3.4. Ha esetleg abszolút más 
pályára futsz, ne lepődj meg a V 
billentyűvel ellenőrizheted a példá¬ 
nyodat. De a cselekmény tövonala 
minden bizonnyal hasonló lesz 
A Tűz Szigete: ha rövid a kaian 
dód. loldd meg pár hullával 1 
A Tűz Szigete Vespertöl nem 
messze délre található Repüljünk be 
az öbölbe, és szálljunk le a kastély 
közelében A kastély bal oldali szo¬ 
bájában lakik Erethian, az öreg, vak 
varázsló, szemközt a próbákat ellen¬ 
őrző szobrok, a |Obb oldali szobában 
pedig a régebbi Ultimákban már sze 
repelt Dark Core porosodik egy fur¬ 
csa tükör elöli Ha megpiszkáljuk a 
tükröt, egy ismerős alakkal találko¬ 
zunk. nem más, mint Arcadion, a 
Fekete Kard démona lakik most a 
tükörben Már csak be kell csalogalm 
a kardba 

Kezdjük a középén altó szobornál, 
az Igazság Próbájánál Egy labirin 
tusba kerülünk, ahol meg kell keres 
gélnünk egy csomó nyakékel A 
nagyteremben van egy rejtett járat a 
falon, ne hagyjuk ki! A labinntus tele 
van aranyrögökkel de nem erdemes 
összegyűjteni őket. mert túl sok len¬ 
ne. Van egy két megközelíthetetlen 
tárgy, ezekkel jól el lehet szórakoz 
ni. Amikor az utolsó nyakeket is be¬ 
gyűjtöttük. visszakerülünk a szobor 
hoz. amely megjutalmaz 
A következő legyen a Szeretet Pró¬ 
bája. a hölgyszobor. Egy nagyon fos 
pályára kerülünk A kis házban van 
egy két érdekes könyv, ezeket ala 
posan olvassuk el. A háztól nyugat 
ra egy kis tárna, amiben semmi ér¬ 
dekes nincs, esetleg a csákány A 
ház mellel!, a miniatürizáll sivatag¬ 
ban egy ölö kóember kesereg halon 
tarsa mellen A könyvek szerint a 
köbe életei és értelmet lehet vara 
zsolm A halott kóember egy sár 
kanytarnadáskor leomlon fal alatt lel 
te halálát. Az élő ligura megkezdte a 
leltámaszlast. de megakadt, nem 
tudja tovább folytatni a procedúrát. 
Kapunk egy könyvet, ami alapjan 
folytathatjuk a feltámasztást. A tisz¬ 
tás északi részén van egy másik já 
rat. és egy kút Vigyünk magunkkal 
egy bödőnt és kerítsünk egy csá¬ 
kányt A jáiat másik végén egy na 
gyón kis tisztást találunk, ahonnan 
gyorsan átteleportalodunk a könyv 
által említett legendás kőhöz Csa¬ 
poljunk egy kis véri a köból a börtön¬ 
be (ehhez kell a csákány), meniünk 
vissza, és locsoljuk le a halott kő¬ 
ember körüli öt követ Ezután még 
egy szív kell. Az élő kólény a saját 
szivét adja. ezt tegyük be a halott 
ba. varázsoljuk egyel a talált sorolt 
alapján, és már életre is kell a halott 
A szolidaritás csodalatos A most 
életre keltett lény is ragaszkodik tar 
sa feltámasztásához Szerencsére ö 
extra információval is rendelkezik 
tudja, hogy a varázskő szívet is ter¬ 
mel Menjünk vissza csapoljunk véri 
újra, és vigyük a szivet is A máso¬ 
dik feltámasztás után megkapjuk a 
második érdemrendet, a hölgylől 
pedig a jutalom pontokat 
A Kurázsi próba alapos lesz A já¬ 
ratokban sok erős szörny lapul Az 
első sárkány ajtajához a kulcsot az 
oldalsó szobában lehet megszerez¬ 
ni. Itt is egy felvevő gömb all esze¬ 
rint egy kulcs volt az asztalkan. és 
egy üvegkard a szőnyegen Repró 
dukáljuk ennek azt a részét, amit tu¬ 
dunk: tegyünk egy üvegkardot a szö- 


(Tél) megoldás 

nyegre. Pukk, megvan a kulcs, me¬ 
hetünk tovább Az U alakú folyosó 
két végén elhelyezeti sisakokat ter¬ 
mészetesen meg kell cserélni, hogy 
megnyissuk a vaskapukat Most erő¬ 
sítsük meg a csapatot, és váltsunk 
durvára elő az üvegkárotokkal, a tnp- 
la számszeríjakkal, a varázs 
vesszőkkel A kővetkező letemben 
a mar emlegetett félelmetes sárkány 
őrzi jutalmunkat Normál eszközök¬ 
kel nem lehet elpusztítani csak 
visszavonul a dög Ha síkéiül meg¬ 
futamítani. egy különös kék kövei 
vehetünk el lóié. Mintha erről beszel! 
volna vagy az öreg Erethian, vagy a 
démon. Menjünk vissza a kastélyba, 
és beszeljünk velük. Az öreg bein¬ 
dul A semmiből előszólit egy ko 
vácsmühelyl, és készít egy durva 
kardot A munkát nekünk kell bele 
jeznünk: hűzzunk a kutbol elegendő 
vizel, izzítsuk (el a kardot kopácsol- 
junk rajla, és hütsük le Ha jól csi¬ 
náltuk, lesz egy jó. de nagyon ne¬ 
héz kardunk Valami még kell bele. 

A démon rövid rábeszélés után az 
javasolja, hogy zúzzuk össze az öl 
lógva tartó tükröt a kék kővel 
Tegyünk így Arcadion beköltözik a 
köbe. és többé nem tud szabadulni: 
kénytelen lesz szolgálni Kőltöztes 
sük be a kardba: kész a félelmetes 
fegyver a Fekete Kard Menjünk 
vissza a sárkányhoz, beszéljünk a 
karddal, es Erői közül szólítsuk a 
Haláll A sárkány es a démon régi 
ismerósök véres leszámolás kövei 
kezik A következő teremben talál¬ 
juk jutalmunkat A Kurázsi Kurátora 
tói plusz pontokat kapunk es újabb 
feladatot 

Ez mar nagyon egyszerű csak el 
kell ugranunk a Britanniába a kon¬ 
vex es a konkáv lencséén Teljes 
technikai leírást kapunk a kastély¬ 
ban. az öreg varázsló besegít végül 
az Exodus utolsó fenyegető emléke, 
a Dark Core eldugul 

Ekkor jön a lényeg! Menjünk 
vissza Lord British-hez lóle kapjuk 
meg extra jutalmunkat, a hatalmas 
erői és az óriási teherbírást Ezzel 
es a Fekete Karddal az Avatar gya 
korlatilag legyőzhetetlen. Ha valami 
nagyon erős ellenfelet találunk, aki¬ 
vel magunk nem bírunk, egyszerű¬ 
en uszítsuk ra a Kard Démonát 
Arcadion pillanatok alatt vegez az 
áldozattal. Mágikus fegyverünknek 
más nagyszerű tulajdonságai is van¬ 
nak: lel tud tölteni manóval, vagy 
hatalmas, pusztító túzcsapást mer a 
célpontra. Ekkor arra kell vigyázni, 
hogy szövetségeseink ne legyenek 
túl közel a tűzhöz, meri esetleg meg¬ 
haragudnak. ha őket is megsebesít¬ 
jük a tüzcsapassal 

Nos. ennyi volt az Ultima 7. Egy 
két kevésbé fontos barlangról nem 
esett szó, és már nem is fog. Haiku- 
rasszátok a maradék ellenséget 
egészseggel, vagy készüljetek a 
folytatásra jön az Ultima 8 leírás, 
irány a Pagan. (Illetve nem jön. ha¬ 
nem megy. meri már volt a PC-s já¬ 
tékok 3-ban j Úgy hallottam, a leírást 
készítő srácok akkora kockás térké¬ 
pet rajzoltak mint egy nagyobb sző¬ 
nyeg. 

Pörkölt Desiato 

Kiírom meg egyszer, hátha nem hisz 
valaki a szemenek: 

Tényleg VÉGE! 
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A mágusok szakállára, már ma¬ 
glói! Tornám Zed az ömlő esőben 
nézle azt a furcsa tény. de nem tud¬ 
ta eldönteni, hogy csak a szeme cs¬ 
alja meg vagy netán valami Mágikus 
teremtményt lát. Egy fiatal zsoldos 
volt. akrt Mylius, bölcs öreg nagy¬ 
bátyja választott erre az útra. Bár a 
nagybátyja a Világ Tanácsának tag¬ 
jának megbecsült tagja volt. mégsem 
tudta felfogni, miért kell itt rothadnia 
ezen a távoli tájékon az esős évszak 
bán. Valami ócska gépezet roskado¬ 
zott a hegyi erődben, már évtizedek 
óta Egy öregember őrült álmai vala 
mi borzalmas gonosz mozgolódása 
ról a Koponyák Erődjében, ami vé 
get vethet a világnak? Ugyan már! 
Jobban őrült volna, ha valaki meg 
tudja mondani, hogy mi történik kő 
rülőtte Sok dolgot laton — pontosab¬ 
ban szólva, csak majdnem látta ökot 
A felvillanó bizonytalan árnyalakok 
olybá' tűntek, mintha arra csábítanák 
őt hogy kezdje üldözni őket Azon 
gondolkozott, hogy vajon valamilyen 
természetes dolog voltak-e özek. 
mint például a mocsárgáz Vagy 
csak a nap visszaveródese vasta 
gon görgő felhőkről. Esetleg ernbe 
rek. a völgyben tanyázó tolvajok 

S úvei lennének? Esetleg a Rúnák 
rzpinek Mágikus kísérlete lenne? 
Az Őrzők építették a kőkörőket a 
Hold Klánjának házai mellett. Azon¬ 
ban bárkit is kérdezett meg, kész¬ 
séggel biztosították róla. hogy nekik 
ugyan semmi közük az egészhez 
És senki nem látott semmi különö¬ 
set — vagy legalábbis az! bizonygat¬ 
ták. De hát senki nem bízott a hely 
őrség zsoldosaiban Legjobb eset¬ 
ben Is 


nek tekintet- 
pedlg bé¬ 


ben is hívatlan ver 
ték őket — legrossza 
tolakodóknak A helyi lakosság ke 
reskedett velük és néha a kocsmá 
bán egy ült Ittak és énekeltek, de 
soha nem fogadták el őket igazan. 
'Túl sok sör és túl kevés ölelés, 
Torham Zed " mondta neki egy pi¬ 
masz szotgálőlány 'Túl komoly vagy 
Túl sok időt töltesz el egyedül' Most 
már a kocsmák is kihaltak A helyi¬ 
ek elmenekültek az esős övszak elöl 
a távoli Lylian mezőkön épült száraz 
otthonaikba. Az elárasztott utcákon 
szinte csak a zsoldosok küszködtek 
— és néhány kereskedő. Semmit 
sem lehetett csinálni, csak enni. inni. 
és ostoba fogadásokon és szeren¬ 


csejátékokon elveszteni a pénzt De 
mostl Valami VOLT előtte — kerek 
és nagy. Egy tenykör, amiből valami 
zöld bontakozott ki Balra mozdult, 
ahogy Torham balra mozdult, és hát¬ 
rált amikor kirántotta a tőrét Hirte¬ 
len a levegőbe emelkedett és elme¬ 
nekült Ml VOLT E2? Nagyon olyan 
volt. mint egy mmlon. Ezeket a Tech- 
noMágikus szerkezeteket a legegy¬ 
szerűbb, alantas munkákra használ¬ 
ták legfőképpen nehez tárgyak moz- 

S tasara Persze mindig voltak píety- 
k. hogy a le'söbb parancsnokság 
sokkal bonyolultabb, valamelyes ér 
telemmel bíró. sokkal veszélyesebb 
minionok tölött is rendelkezett Lehet 
hogy ez a zöld valami Is egy ilyen 
len volna? Színié értelmesnek tunt. 
Egy villám tényében lelnezett. és lá¬ 
tott egy pici zöld pontot ami felrepütt 
a kastélyeródhóz — aztán úgy tűnt 
hogy eltűnik a hirhedt erődben 
Tornám igencsak moglepödött, mert 
Ők is. mint mindenki előttük, centi¬ 
méterenként vizsgálták át a kastély 
falát, ahol csak tudták A bejárát vizs¬ 
gálatából is csak arra jöttek rá hogy 
az aranyszáru sárkányokkal övezeti 
ajlól csak a négy kulcs nyitja ki S 
bár a zsoldosok bejárták a vidékét 
persze nem találtak semmit De 
Torham papírjai között volt egy dur¬ 
va vázlat a Klán Zárjáról, és néhány 
szó volt kézírással alatta: A SORS 
KULCSAI A VÉGZET KULCSAI 
Természetesen gondosan átnézte a 
többit is. nyomok után kutatva, de 
semmit nem talált Egy érdekes rajz¬ 
ra bukkant, amin egy turcsa gépe¬ 


zet félkész ra|za látszott, és a felirat 
hozzá MENJ A SEMMIBE- SOHA 
NE GYERE VISSZA GONOSZ. ZO¬ 
LINK 

Torham sóhajtott Úgy döntött 
hogy ez a zöld akármi csak mocsár- 
gáz volt Csak véletlenül tűnt úgy 
hogy követi a mozgását Úgy dőn 
tött bejárja az útvonalát a Rúna Kö¬ 
vek mellett Megállt egy. a Nap és a 
Hold Klán jeleivel díszített obeliszk 
mellett Nem ez volt. amit a nagy¬ 
bátyja mondani akart neki? A gép 
amit építettek sokkal veszélyesebb 
volt. mini hasznos Ott 1 Megint egy 
tenykör. és benne egy ilyen zöld mi¬ 
csoda alig tiz méterre tőle Megra¬ 
gadta a kését és odalépdelt tekinte¬ 
tet mereven a minion-nak tűnő ob¬ 
jektumon tartva. Felkiáltott és lecsa¬ 
pott a lőrével A valami elszökkent 
előle, telröppent, és egyenesen a 
kastély tele indult "A varázslók fo¬ 
gaira' morogta, a legerősebb esküt 
idézve. Odalépett az obeliszkhez. 
végigtapogatta és kopogtatta valami 
rés után kutatva ahonnan ez a vala¬ 
mi előkerülhetett 

— Ismerlek — mondta háta mö¬ 
gött egy hang. Torham megpördült 
és egy apró. feketébe burkolózott 
árnyék állt mögötte, akiről csak ne¬ 
hezen leheteti eldönteni, hogy em¬ 
ber-e A leglenyegetőbb hangján 
szólalt meg 

— Ki vagy? 

— Mylius hat visszatértél, hogy 
megments minket? A furcsa figura 
felemelte a kézé! és hátraengedle 
csuklyáját a váliaira Egy nő állt ott. 
öreg mégis gyönyörű homlokán 
csillogó jelvényről 
hogy a Holi 
ben. 

— Torham vagyok. Mylius unoka¬ 
öccse 

— Hát f>ersze. Milyen bolond is 
voltam Még ha valaki akkora hala 
lommal is bír. mint Mylius. akor se 
képes az idői megállítani A nő las 
san Torham felé indult, de Torham 
nem mozdult védekező állásából 
Kinyúlt Torham leié. do valami an 
nak arckllejezése megállította 

— Hát akkor téged küldött maga 
helyeit Tud a sötét örök gyülekezé¬ 
séről Álmai voltak. 

— Miről beszélsz? 

— Elárul az arcod, fiatal harcos, 
Tudod te jól. miről beszelek A Sem¬ 
miből jönnek Nem cél nélkül küld¬ 
ték Őket a Koponyák Erődjébe. Te 
biztosan tudod, mi az a cél 

— Ne haragudj, de nem tudom. 
Semmit sem értek abból amit be¬ 
szélsz A hölgy most megérintette, 
mindkét kezét Torham erős jól 
tette finoman 

— Kérlek előttem nem kell eltitkol¬ 
nod valódi küldetésedet Mylius meg¬ 
ígérte. hogy segítséget küld ha el|ön 
az Idő Erre vártam hosszú ideje már. 


vényről az» inai tudta, 
old Klán fejével áll szem- 


i jobbjára 


A rabló úr már egyből kínálja, hogy a rabló-pandúr szerep¬ 
oszlásból melyik jut ránk 


(Tél) megoldás 


Tudnom kell, hogy a népem bizton¬ 
ságban lesz, ha O még egyszer elő 
jön a Semmiből 
— KI? Mondd meg. hogy ki? 
Ebben a pillanatban egy másik kör 
formálódon az obeliszk körül. 6s eb 
bői robbant ki egy másik zöld gömb 
A nőnek repült Gs pontosan a mellé¬ 
nek vágódon A Hold Klán vezetője 
összeesett, bele a sárba. 

— Könyörgöm áruld el, hogy ki! 

3 y tűnt, mintha a zöld gömb tl- 


Ug; 

jyeln 


arra mutatott, ahonnan jöttek: 

— Látod, csak |önnek. |önnek és 
lönnek Siess' Rakd újra össze azl 
a pokoli Zo Link gépet' Támadd ott 
meg Ól. mielőtt O támad meg min¬ 
ket Szerezz segítséget' Ne menj 
egyedül' Menj a Semmibe' 

Lecsukódtak a szemei Halon volt 

Hát ez a kerettörténete a Dungeon 
Master 2-nek A kezelésre nem 
vesztegetnék szöt. mert triviális, és 
— ha minden igaz — még kézikönyv 
is van 

A Dungeon Master 2 betöltésekor 
igen meglepő élményben lesz ré 
szünk A játék külső világot mutató. 
10 ablaka az megdöbbentően szop 
Minden ezen kívül erősen a DM 1 -re 
emlékeztet, márpedig az nem éppen 
szépséges grafikával dicsekedhe¬ 
tett (Bár 88-ban még az Is jó volti 
Bár néhányon panaszkodnak, hogy 
milyen könnyű, ez nem általános ta 
pasztalat * kisegítő információk nel 
kül az ember bizony elég keményei 
elakadhat íme néhány ilyen Intő, I 
először a kasztokról néhány sző 
amúgy felfrissítésként a DM 1 bői 

Van ugye mágus, harcos, pap 
nindzsa. Egy karakter többféle kaszt 
ba Is tartozhat sőt igen hasznos ha 
tartozik isi A varázslókat.papoka 
például érdemes ninja-nak esetleg 
kicsit harcosnak is kinevelni, mer 
növekszik az állókepesseg, meg az 
egészség Ugyanígy nem baj. ha a 
harcosok sem teljesen süketek a 
A mester- 
NOVICE. 
JOURNEYMAN. 
CRAFTSMAN ADEPT, ARTISAN. 
EXPERT. MASTER A MASTER- 
nek 6 fokozata van, ezeket a megfe¬ 
lelő erössOg rúnával Jelöli a gép A 
MASTER 6-nak kasztonként más 
neve van A csapat összeállításánál 
célszerű — a kózikön szerint is — 
szem előtt tartani, hogy mind a négy 
típusú emberre szükség lesz Na 
gyón kellemes emiatt harcosnak pél 
dául Cletus Health 100. Stamina 70. 
Apprentice Flghter. Novice Nin|a 
Papnak keresve se találunk jobbat 
Seri Flamehair-nól Mana 32. 
Journeyman Priest. Neophyte 
Wizard varázslónak jól bevált Sáros 
Shadow Follovver: Mana 29, 
Neophyte Priest, Journeyman 
Wizard A későbbiekben mindkét 
Magick használót érdemes 
MASTER szintre emelni mind 
pnestként, mind wizard-ként Termé¬ 
szetesen ez itt csak egy ajánlás 
mert például találhatunk ennél ma 
ejasabb Mana érlékkel bíró ember 
kei is — de azoknak meg az egész 
ségűk lesz alacsony Vagy a harco 
sok között Is van Journeyman 
Flghter, megint csak alacsonyabb 
egészséggel — döntsön mindenki 
maga! 


Következzen a varázslatllsta 
Az első ikon az orösseg Az aláb 
bi számok a megfelelő ikonokat jel 
zik, mert nem volt sok kedvem raj- 
zolgatni és sokkal könnyebb mint 
értelmetlen szótagokat betanulni 
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Wizard varázslatok: 

Támadás: 

MÉREGFELHŐ 3 1 

TŰZLABDA 4 4 

MÉREGLÖVEDÉK 5 1 

SZELLEMELŰZÉS 5 2 

VILLÁMLÁS 3 3 5 

TÁMADÓ MINION 6 2 1 

Speciális: 

LATHATATLANSÁG 3 2 6 

GYORSÍTÁS 3 4 2 

AJTÓNYITÁS 6 

MÁGJKUS JEL 1 2 

VARÁZSFÁKLYA 4 

ERŐSEBB FÉNY 3 4 5 

TOLÁS 3 3 1 

HÚZÁS 332 


Papi varázslatok: 

Gyógyitalok (potionok): 


STAMINA 1 

HEALTH 2 

SHIELD 1 5 

WISDOM 1 5 

VITALITY 1 5 

MANA 6 5 

ANTI POISON 2 5 

STRENGTH 4 5 

DEXTERITY 3 5 

Party védelem (ami ellen véd): 
FEGYVER 1 4 

MÁGIA 1 4 

TŰZ 4 5 


3 

4 

5 

1 

2 


3 

4 


Aurák: 


STRENGTH 3 2 1 

DEXTERITY 3 2 2 

VITALITY 3 2 4 

Speciális: 

REFLECTOR 6 5 2 

ŐRZŐ MINION 6 2 4 

HORPOZÓ MINION 6 2 2 

SÖTÉTSÉG 5 4 6 


Néhány általános tipp: 

— Ninia jártasságot úgy is növelhe¬ 
tünk nogy mindenféle tárgyakat 
dobálunk el. Célszerű nem túl tá¬ 
volra dobni, mert akkor utánuk 
kell menni. Álljunk egy fal elé, és 
hajigáljunk erre mindent, amit 
csak tudunk. DM1 -ben is így volt: 
ha csinálunk valamit, akkor XP-t 
kapunk. Akkor is ha pl. elrontjuk 
a varázslatot meg... Ha esetleg 
úgy éreznénk, hogy valamelyik 
tulajdonság már nem nőhet, ak¬ 
kor menjünk ki egy kicsit szörnye¬ 
ket aprítani — elég komoly meg¬ 
lepetés fog érni minket. 

— A kocsmában toljunk egy asztalt 
az őrre. Esetleg verjünk szét mi 
magunk egy csomót pár XP-ért. 

— A kocsmában érdemes iránytűt 
venni. Használata egyszerű, ha 
valakinek a kezében van, akkor 
mindig láthatjuk az északi irányt. 

— Lőfegyvereknek kevés haszna 
van, mert mindig szaladgálhatunk 
nyílvessző után. 

— Villámlás ellen (sok és erős) 
TÜZPAJZS véd vagy álljunk be 
egy kapuba. 

— A boltokban lehet alkudni. Kék, 
piros, zöld drágakő, majd arany- 
. ezüst-, rézpénz apénz. A váltó¬ 
szám mindig négy. Minél drágább 
valami, annál többet lehet belőle 
alkudni, de előre be van állítva, 
hogy mennyit. Tehát az alsó és 
felső érték között valahol van az 
ár. Az alku egyszerűen úgy tör¬ 
ténik. hogy kirakunk valamennyi 
pénzt és a pofa elgondolkodik, 
hogy elég-e neki. Ezért nem ér¬ 
demes mindig felváltatnunk a 
pénzünket, mert akkor nem tu¬ 
dunk alkudni! 

— egyes tárgyak, például speciális 
botok, páncélok, sisakok növelik 
a max, MANA-t. Ezeket nehogy 
eladjuk! Sőt, ha olyan emberre 
pakoljuk a mágikus páncélokat 
és sisakokat, aki még nem ta- 
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pasztáit varázshasználó, mint 
például az egyik harcos, akkor őt 
a jelentős mennyiségű plusz 
mana segítségével elég jól lehet 
fejleszteni ilyen irányba is. 

— A legjobb támadó fegyver a Nu- 
men boton kívül az Excsymyr. Az 
előbbiről majd olvashattok eleget, 
az utóbbi pedig félelmetesen 
gyors dupla támadásaival maga¬ 
sodik ki. Emlegetik még a NETA 
(COMBAT STAFF) botot és az 
Emerald Orb-t. Ezek gyógyítanak 
a fiaskókkal való szórakozás nél¬ 
kül is. Mindezen felsorolt cuccok 
olyanok, amik emelik egy kicsit 
hordozó maximális MANA-ját 
Nekem még a Voraxe is nagyon 
tetszett. 

— Gyűjthetünk fairy cushiont, mana 
blossom-t és a kocsmában jó 
pénzért eladhatjuk. További 
pénzkereseti trükkök majd az 
adott helyszíneken. 

Most pedig jöhet a végigjátszás: 

— A legelején gyakoroljunk sokat. 
Eleinte vadásszunk denevérekre. 
Ezek ellen szükség lesz ANTI 
POISON italokra. Hatékonyan 
ölik a denevéreket a villámok, 
akár mi. akár a minionjaink köp¬ 
ködik. Amikor lemegyünk a de¬ 
nevérekhez, akkor a bejáratnál 
lépjünk egvet előre, tegyünk ki 
olyan erős ŐRZŐ MINION-t, amit 
csak bírunk, aztán menjünk 
vissza a létrához aludni. Ébredés 
után gyűjtsük be a halott dene¬ 
véreket. Á denevéreket cseréljük 
almára a kocsmában. Az alma is 
ugyanolyan tápláló, viszont hár¬ 
mat kapunk egyetlen denevérért. 
Kicsit később az egyik denevér¬ 
barlangban zöld drágaköveket is 
lehet találni, ezekből sajnos egy¬ 
szerre csak egyet lehet elvenni. 
Ezért is célszerű minden CLAN 
kulcs megtalálásakor gyakorolni 
egy kicsit a rinocéroszoknál, mert 
akkor az egyenletes fejlődés 
mellett még zöld drágakövet is el¬ 
vehetünk. 

— A következő csapat, mint említet¬ 
tem a rinocéroszok lesznek. A 
területük legelején lévő folyosóba 
nem mennek be, tehát egyszerű¬ 
en álljunk a végére, üssünk, ugor¬ 
junk vissza, stb. Lehet védő 
minion-t is ide tenni a munka egy¬ 
szerűsítésére, de inkább a harco¬ 
sokat tréningeztessük it. Amikor 
csak kajatartaléknak használjuk a 
rinókat, akkor pedig támadó 
MINION-okat vegyünk igénybe. 

— Ezután a “villámlo minitornádók" 
területe következik. Itt az elsőd¬ 
leges feladat a túlélés, valószínű¬ 
leg még gyengék a varázslók 
ezek legyőzésére. Egyébként a 
SZELLEMÜZÉS varázslat maga¬ 
sabb szintjei elég hatásosak el¬ 
lenük, 

— Következnek a kis tolvajok. Elég 
szívatás tud lenni, használjunk 
mágiát! Tartsunk esetleg MÁGI¬ 
KUS JEL-et a kézben, hátha el¬ 
lopja. Ez ugyanis látszik a meg¬ 
felelő mágikus térképen is. Es 
mivel a tolvaj mindig ugyanoda 
viszi a cuccot, így nem nehéz 
megtalálni, ha véletlenül értékes 
cuccot vitt el. Persze egyszerű¬ 
en követni is lehet, de mennyivel 
könnyebb ez, ha mutatja is a tér¬ 
kép. Mivel ilyenkor nincs fegyver 
a kézben, nő a ninja jártasság a 
harc közben, ami egyáltalán nem 
baj. A tolvaj nem csak ugyanoda 
viszi, hanem ugyanott is születik 
(mert a program generál egy pá¬ 
rat időnként). Ezt a helyet nyom¬ 
juk tele védő minionokkal, később 


sok-sok aranyat vernek ki a szü¬ 
lető kis tolvajokból. 

— Ezek után a farkasok jönnek. 
Dobáljunk csontot nekik, a terü¬ 
letükön lehet találni. Jó néhány 
beugróban lehet aludni: tegyünk 
a beugró elé VÉDŐ MINIÓN-t, 
mert akkor nem férnek hozzánk. 
Semmit nem lehet velük kezde¬ 
ni. az egyetlen hasznuk egy kis 

yakorlás lehet. 

z után jön az egyik legkelleme¬ 
sebb hely: a baltás tolvajok tere¬ 
pe. A CLAN KEY megszerzésé¬ 
ig erős mágiára lesz szükségünk, 
leginkább MINION-okra. Ha 
megvan a kulcs, akkor lehet egy 
csomó pénzt összeszedni! Áll¬ 
junk a területen kívül, még lötá- 
volságra. Kidob a fickó egy bal¬ 
tát. simán hátraugrunk előle. 
Amikor már nem dobál többet, ak¬ 
kor bemegyünk és könnyen meg¬ 
ölhetjük. A lényeg az, hogy szed¬ 
jük össze a haltakat, és telepor¬ 
táljunk vissza a kardbolthoz! A 
TECHSHIELD segítségével lehet 
teleportálni a kezdeti faluba-falu- 
ból. Tehát ha például a baltás 
tolvakok területéről átteleportál- 
tunk a kezdeti faluba, akkor a 
következő telepőrt ugyanarra a 
területre visz vissza. A boltban 
aztán jó pénzért eladhatjuk a bal¬ 
tákat. 

— A baltás embereken túl is van egy 
csomó bolt. ahol sok mindent 
vehetünk. (De a baltákat ne ide 
hozzuk, mert kevesebb pénzt ad¬ 
nak érte!) Es vegyünk is! Néhány, 
feleslegesnek tűnő (?) dologra 
szükségünk lész. (Valahogyan a 
Lands Of Lőre jutott eszembe 
ezekről a tárgyakról, meg arról 
amihez fel fogjuk használni őket. 
Bár persze a játék is sokban ha¬ 
sonlít rá) Figyeljünk arra, hogy a 
legtöbb boltban ellenséges 
minionok várnak ránk. Ez elég 
szívatás, mert ha véletlenül be¬ 
lelővünk a bolt őrébe, akkor naqy 
a baj... 

— Következik a sirkert. Belépéskor 
becsukódik az ajtó. ami nem baj, 
mert úgyse erre jövünk visszafe¬ 
lé. Szedjük fel a botot, de marad¬ 
junk távol a sírkövektől, mert az 
előkerülő szellem elég erős. és 
sajnos újratermelődik. Tehát ha 
lenyomtunk egyet, és megint oda¬ 
lépünk a sírkőhöz, akkor kapunk 
egy másikat a nyakunkba. 

— A fákat meg lehet kísérelni felap¬ 
rítani. de ez általában nem szo¬ 
kott eredményre vezetni. Fus¬ 
sunk inkább ki a területükről. 

— Ahogy belépünk a templomba 
szép Qsapóajtókat latunk. 
GYORSITsuk fel a partyt, és gond 
nélkül rohangálhatunk át rajtuk. 
A jobb oldalon van egy kapcso¬ 
ló, és mögötte egy kulcs. 

— Következnek a mozgó lyukak. 


Tegyünk megmt GYORSÍTÁS 
varázslatot a party-ra. Érdemes 
térképet (scout map mondjuk) is 
aktiválni. Sajnálatos módon a 
mozgó lyukak vadásznak ránk, 
ezért lehetőség szerint próbál¬ 
junk minél előbb fedezékbe jutni. 
Ha ez esetleg nem sikerül, akkor 
sincs baj: ha leestünk, akkor vár¬ 
juk ki, amíg kinyílik az ajtó, és 
menjünk vissza. Találhatunk oda¬ 
lent egy elég szépen eldugott lá¬ 
dát is... 

— A múmiákkal nem érdemes leáll¬ 
ni vacakolni: söpörjük el őket né¬ 
hány tüzlabdával. Miután elfogy¬ 
tak. találunk a falon egy szép fa- 
liszönyeget. Ezt szedjük le, és 
ami mögötte van, azt gyűjtsük be. 

— Nem csak boltban találkozunk 
forgó asztallal — hanem itt is. A 
teendő ugyanaz: Egyetlen réz¬ 
pénz is elég. 

— Találunk itt két vörös színű kutat, 
nézzük meg mi van bennük! Kö¬ 
zöttük található egy poénos bolt. 
Itt csináljunk mindenkiből Master 
Priest-et, Vehetünk még Kalan 
Gauntlet-et, amit a baltás embe¬ 
rek boltjába elvive szépet kaszál¬ 
hatunk. 

— Mielőtt belépnénk a várba (a 4 
CLAN kulcs kell hozzá) szentel¬ 
jünk figyelmet a jobb oldalon so¬ 
rakozó világítóeszközöknek. Az 
egyik mögött van egy kivehető 
darab a falból, ami egy kapcsolót 
rejt. Ez a kapcsoló egy 
techmace-t varázsol az ajtó 
meletti fali résbe. 

— Amikor beléptünk a CLAN ajtón, 
akkor egy elég kemély fejtörővel 
van dolgunk. Tegyünk gyorsító 
varázslatot az emberekre, mo¬ 
zogjunk a billenyüzettel, kapcsol¬ 
junk az egérrel. Álljunk északra 
(vagyis a rácsajtó felé). Nyomjuk 
meg a jobb, majd baloldali gom¬ 
bot. majd futás be. Ezután az 
egeret helyezzük el úgy, hogy 
meg tudjuk nyomni a középső 
gombot, és futás (GYORSÍTÁS- 
sal) vissza! Ha megnyomtuk a 
gombot, és behátráltunk a harma¬ 
dik ajtóig, akkor meg is fordulha¬ 
tunk, mert általában még nincs 
nyitva a harmadik rács. Persze 
lehet hátrálni folyamatosan, az a 
néhány HP mar nem számít. 
Ese(leg végigtelepíthetjük a folyo¬ 
sót ŐRZŐ MINION-okkai. össze¬ 
sen öt kell belőlük, lassabban 
csukódnak a rácsok. Ebből is lát¬ 
ható, hogy itt is működik a régi jó 
trükk: ha van rá módunk, csuk¬ 
juk rá az ajtót az ellenfélre! Na¬ 
gyon szépen le tud darálni egész 
erős legényeket egy-egy ajtó. A 
DM 1 -el ellentétben itt nem sűrűn 
kapunk ilyen könnyítést, mert 
minden ellenfélnek a minionok 
kivételével van egy fix területe, 
amit nem hagy el. Még egy fon- 


Ez a csuklyás pofa szemlátomást készül valamire 






los tipp a rácsokhoz: a harmadik 
átlépése után már nyitva marad¬ 
nak mindaddig, amíg vissza nem 
lepünk a gombok közé, 

A Tempóst telvéleteléhez a 
minion map segít hozzá Ugyan¬ 
úgy ahogy a scout map-ból a 
szem ikonnal elővarázsolható 
egy vezérelhető szem. ebből egy ajta); 

HORDOZÓ MINION kerül elő. melli 

szintén irányítható. Annyi a kü¬ 
lönbség. hogy az X csak oda he¬ 
lyezhető el. ahol mi magunk va¬ 


gyunk 
— Az ug 


ugyanott található kulcscsal 
tudunk visszamenni, szerencsé¬ 
re a három rács nyitva marad 
Húzzuk meg a zsineget, erre egy 
idő múlva előkerül egy Vexirk es 
kinyitja az rácst Nyomjuk tele a 
termet TAMADO és VÉDŐ 
MINION okkal, majd futás vissza 
a rács mögé Amikor csak a 
Vexirk Király maradt, akkor kös¬ 
sük fel a felkötni valót, és próbál¬ 
juk meg klnyrnl Egy viszonylag 
gyors megölési mód az, ha az 
égést; termet átlósan telenyom- 
juk VEDÓ MINION-okkal. Csak¬ 
is erős túzpajzsok fedezékében 
lépjünk be — de ha már bent va¬ 
gyunk. akkor ne csak minion-oka! 
telepítsünk, hanem ütlegeljük is 
egy kicsit Azért vigyázzunk, 
hogy n saját mimonjaink túzvona 
lába ne kerüljünk. Sajnos a király¬ 
nak piszok sok HP-je van szó¬ 
val eltelik egy idő amig megpusz¬ 
tul A botja — Numen névre hall- 

K l — a legjobb fegyver a jaték- 
n, mert az üstben akárhány¬ 
szor újratölthető A lövedéke el¬ 
len (mint feljebb említettem) pe¬ 
dig csak az erős túzpajzsok vé¬ 
denek Ugyanez a bot fogja nyit¬ 
ni a kővetkező ajtót is. 

A ‘szemek" termébe megintcsak 
a minion map fog besegíteni min 
két a főtdönlóvö kapcsolóra küld 
jünk valamit a minion-nal (Rög¬ 
tön a Vexirk terem utánj.Tegyünk 
egy érmét vagy MÁGIKUS 
JELÖLÉSI a földre és válasszuk 
azt az ikont, ahol a nyíl az X-re 
mutat Az ajtó pont elegendő idő¬ 
re nyílik ki A másik oldalán lévő 
gombbal nyitva tarthatjuk. Most 
nyomiuk le a 2 gombot térképen, 
hogy lássuk az álfalakat Ezek 
segítségével be tudunk jutni a 
szemek mögé és deaktiválni le¬ 
hel őket. A legelső álfal környé¬ 
kén találunk egy eldugott gombot, 
ami az utolsó szem deaktiválásá¬ 
ra szolgál 

Kapjuk lel a fogaskereket a fali 
lyukból, majd legyük az ajtó mel¬ 
letti berendezésre Nyissuk ki az 
ajtót, majd futás be. (Sok gondot 
takarít meg. ha inkább veszünk 
egy pár extra fogaskereket a bal 
tás tolvajoknál Tóvó boltban.) A 
lassúságot itt a program egy ext¬ 
ra gödörrel jutalmazza, ilyenkor 
a létrától kell újrakezdeni. 

Miután sikerrel levertük az ellen¬ 
séges minion okát (ugye mond¬ 
tam, hogy tessék sokat gyakorol 
ni?) kapjuk fel az Earth kulcsot, 
majd használjuk is a közeli zár¬ 
ban. Húzzuk meg a mellette lévő 
kart. ami kinyit egy gödröt, ami¬ 
be a kulcs oelepotlyan és két 
emeletet esik. Ez kinyitja az ajtót 
ugyan, de meg szükség lesz erre 
a kulcsral Vagy sebzödünk egy 
csomót, amikor utána ugrunk, 
vagy megkerüljük a tél világot. A 
lejutás is ‘egyszerű": a központi 
létra közelében van egy kar, ami¬ 
vel ezt a létrát lejjebb állíthatjuk, 
ezen lemaszunk és délre me¬ 
gyünk a denevérek és sziklák 


közé Az egyik sziklát lök|ük le a 
lyukon és az egyirányú létrán 
menjünk le Itt nyugat, majd 
észak felé menve megérkezünk 
Dru-Tan birodalmába. 

Dru-Tant a le 
ját csapdájával 
más nyugatrí 

ára következő a|tón be (e 
mellett találunk egy furcsa kart). 
Lepjünk be két egységet. Fordul¬ 
junk a szöges fal fele és várjuk 
meg Dru-Tant! Amikor bejött, for¬ 
duljunk meg és fussunk el a má¬ 
sik vegére, nyomjuk meg az el¬ 
rejtett kapcsolót Ez egyetlen egy¬ 
szer kinyitja a második ajtót, ahol 
kijuthatunk a csapdából, és csuk- 

C > be rögtön ahogy kiléptünk. 

jünk vissza a másik ajtóhoz, 
huzzuk meg a kart, ez visszaál¬ 
lítja a csapdai eredeti helyzetébe 
Menjünk körbe vissza, és vegyük 
lel a véres kulcsol. 

— A véres kulcs segítésével kinyi 
lőtt ajtó mögötti teremben van egy 
kapcsoló, ami egy teleportot ak¬ 
tivál. A Rockie-k belemennek, kö¬ 
vessük mi is őket! Kocogjunk ke¬ 
letre a kemencéhez, intézzük el 
az ellenséges mimon-okal, így a 
Rockie-k szépen megrakják g 
tüzel 1 Ezután saját ŐRZŐ 
MINiON-okkal biztosítsuk a tere 
pet. hogy az ellenség minlon-jai 
ne tudjanak visszajönni. Most 
menjünk vissza a létrán Húzzuk 
meg a kart a kazán oldalán — 
sajnos még nem megy 
— A második Earth key-t igénylő 
ajtó után a scout map lesz segít¬ 
ségünkre Álljunk a földön levő 
kapcsolóra aktiváljuk a térképét, 
és küldjük a szemet a gödör túl¬ 
oldalára, ahol elkapdossa a löve¬ 
dékeket Ezután békében (elme¬ 
hetünk a létrán 

— Ahol a fogaskerekei vettük, ott 
célszerű két vacuum fuse-t is 
venni Egyébként hajkurászha- 
tunk egy lebegő ládát, amiből túz- 
labdákkal lehel kiverni ilyeneket 
Ez a tárgy kelleni lóg a master 
key megszerzéséhez Ahogy 
bejutottunk ennek segitésegéveí, 
keressünk általakat. (Ehhez jjer- 
sze célszerű térképet igénybe 
venni) 

— Kell a Master Key és egy nagy 
fogaskerék a következő ajtó ki 
nyílásához. Amikor bejutottunk, 
akkor szedjük ki a Master Key-t 
a zárból l Menjünk a kapcsolók¬ 
hoz és mindegyikei húzzuk meg 
jó sokszor. Mindegyikei hagyjuk 
a telső pozícióban. így a pumpá¬ 
hoz vezető ajtók közül csak az 
utolsó marad zárva. Miközben a 
pumpához tartunk, verjük szél a 
nagy hordókat és szedjük fel a 
cuccokat A Master Key szeren¬ 
csére nyílja az ulolsű ajtói, de 
nehogy Kihagyjuk' Bent szedjük 
lel az Iron Key-t, tegyünk egy 
másik vacuum fuse-l a résbe, 
kapcsoljuk be a pumpákat és 

3 nk le a létrán. 

rökbe beleesósl nem lül 
elkerülni, csak ponlos idő¬ 
zítés és GYORSÍTÁS varázslat 
kell hozzá Célszerű keletről kez¬ 
deni az átkelést Amikor már 
majdnem visszahúzódtak, akkor 
kell villámgyorsan átfutni A má¬ 
sodik kettői egyszerre kell meg¬ 
oldani 

— A REFLECTOR-ok fejtörőjét nem 
túl nehez megoldani, sőt megke¬ 
rülni a legegyszerűbb. Az eredeti 
megoldás az akart lenni, hogy a 
magic map segítségével láthat¬ 
juk az összes retlector-t es boai- 
llljuk őket. hogy pont a célra ér¬ 


kezzen egy lúzlabda Sokkal egy¬ 
szerűbb csak a középsőt és egy 
szélsőt beállítani, majd észak leié 
nézve ellőni egy saját túzlabdál 

— Miután ez sikerült, most vigyük 
be a rellectof-oka! abba a szobá¬ 
ba. ahol a mozgó telepőrt mezők 
vannak. Állítsuk őket egy szép 
sorba északról délre, úgy hogy a 
mezők a másik oldalra essenek 
Ezután már könnyű lesz keleten 
bezárni ezeket a mezőket Arra 
azért ügyeljünk, hogy ne álljunk 
el egyetlen folyosót se 

— A ceTfector szoba lezárt ajtáján a 
TUZLABDÁkkal kopogtassunk. 
A másik ajtó a telepőrt mezőkön 
túl kicsit trükkösebb: hívjuk elő a 
scoup map-ből a szemet, küldjük 
bo a gödrök közé. Vágjunk hoz¬ 
zá egy érmét' Most fog utoljára 
kelleni a Master Key, ez kinyitja 
a szelepek szobáját 

— Nézzünk be a csarnokba, sok 
szép villámot láthatunk. Ne kese¬ 
redjünk el, GYORSITsuk fel a pár 
fit. majd amikor van egy kis szü¬ 
net, akkor futás a túloldalra, ahol 
kikapcsolhatjuk a villámokat 
Most próbáljuk meg elvenni mind 
a két kulcsot a fali lukból 1 Miután 
visszatőitöttük az állást, már tud¬ 
juk. hogy egyszerre csak egyet 
lehet elvenni Ha egyet már elvet¬ 
tünk, de a másik kéne, akkor a 
kulcs legyen a kezünkben (a po¬ 
inter-ben) amikor elvesszük a 
másikat 

— Először az Onyx kulcs kell Miu¬ 
tán beléptünk az Onyx ajtón, húz¬ 
zuk le a létrát, menjünk vissza a 
Skull key-ért (Es vigyázzunk 
arra. hogy az egyik kulcs mindig 
a helyén maradjon!) Menjünk 
vissza a reflector szobábából 


(Tél) megoldás 

nyíld telepőrt szobába. Masszunk 
lel a Zo-Link kamrába, a Skull 
aktivál egy teleportot Lép 
bele, és utána szórjunk lúz- 
iabdákal a legközelebbi 
reflectorra — ez szépen szétsze¬ 
di az asztalt. Lökjük arrób a 
szenespillit, pusztítsuk el a má¬ 
sik asztalt is, és végül nyissuk ki 
az ajtót. 

— Miután kinyitottuk a tárolószobát 
mozgassuk be a reflector okai a 
Zo-Link kamrába es tegyük őket 
a szívót ácsokra A rövid folyosón 
lévő kart húzzuk meg Most jön 
a nagy menet a déli falon ránt¬ 
sunk meg egy kart, erre egy cso¬ 
mó tüzlabda zúdul a központi 
kristályra Most menjünk körbe és 
húzzuk meg a másik tüzlabda 
kapcsolói. Az északi részen lévő 
kapcsoló lesz az utolsó, ez villá¬ 
mokat szór a kristályra. Ha ez 
mind nem működik, akkor mehe¬ 
tünk vissza a kemencéhez 

— Miután minden működött, a Zo- 
Link kinyílt. Húzzuk meg mind a 
négy kart, majd a Numen bottal 
pusztítsuk el a középsó kristályt 

— A végén sok módon lehet győz 
ni Sok-sok TAMADÓ MINION 
után magunk is átkelhetünk a 
padlókon, persze GYORSÍTott ál¬ 
lapotban Esetleg próbálunk meg 
egy barátunkkal játsszam Egyi 
kunk a billentyűzettel ugrál, a 
másik az egerrel hajígálja 8 tűz 
labdákat Amúgy ezekkel vigyáz¬ 
zunk. mert a piszok gazember 
visszafordítja a varázslatokat 
(REFLECTOR) 
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Mintán lelkik j mindenki lelkészült 
a szellemi megpróbáltatásokra. 
Catypso bo«)a elől indulunk Menjünk 
be a boltba, és szedjük tel a base- 
ball-ütöl, valamint a zöld testékei 
Beszélgessünk el Calypso unokájá¬ 
val (Alix névre hallgat) A kislánynak 
igen kedves és romanantikus dolgo¬ 
kat mondhatunk, pl. említhetjük ér¬ 
deklődésünket a dinnyék Iránt, vagy 
közölhetjük vele, hogy gyorsan nő 
vekvö objektumokat tartunk az 
övünk alatt < Nahat! Rokon lelek — 
CoVboyi a végén úgyis sírva takad, 
és etkútd a lenébe A nagyapával se 
megyünk sokra: gyakorlati tanácsok 
helyen elkezd prédikálni Menjünk ki, 
és egyből hagyjuk ott a bolt környe 
két Is, és a nagytérkepen válasszuk 
a 3 medve házát (3 Bears Collage) 
Szemlátomást nem lehetnek valami 
vendégszeretők a mackók mert tele 
van minden betörés-gátló eszközök¬ 
kel Nem is tudunk bemenni, ellen¬ 
ben a postaládából ellophatjuk a le¬ 
velet Távozzunk Is innen nagy se¬ 
bességgel, és a kastélyig ( Castle ) 
meg se álljunk Itt mindenekelőtt be 
szélgessunk az őrökkel például 
említsük meg nekik, hogy be aka¬ 
runk |utnl Ha nagyon ragaszkodunk 
az elgondolásunkhoz, akkor előbb- 
utóbb kibökik, hogy megtelelő sze 
mélyazonossággaf bemehetünk — 
ezt persze nem artana igazolni is 
valahogy Az igazolás számukra leg¬ 
kézenfekvőbb módja 78 dollár képe 
ben történik Igényeik bejelentése 
kapcsán rögtön ismertetik is az or¬ 
szág komplikált pénzrendszerét. Mi¬ 
vel jelen pillanatban egyetlen lityin 
günk sincs, álljunk odébb 
Menjünk mondjuk a bazarba 
(Street ot Traders) Itt beszéljünk a 
törpével: kérdezzük meg tőle. hogy 
hogy megy az üzlet. Csekély mére¬ 
tű tárgyalópartnerünk elkezd pa 
naszkodnt az adóbevallását pillanat 
nyilag nem tudja kitölteni, mert nincs 
tisztában az egyes pénzek közötti! 
átváltási arányokkal Segítsünk neki 
Három kérdése lesz. amire a követ¬ 
kező válaszokat kell adnunk 
1 Gold Sovereign=15 dollars 
1 dollar=16groats 
1 Royal Crest-3 Gold Soveroigns 


A válaszok után közli, hogy ezt ő 
is pontosan így gondolta, minden¬ 
esetre odaadja a beígért ajándékot 
egy balkezes feszitövasat 

Ha már úgyis itt vagyunk a bazár¬ 
ban. tekintsünk meg egy két egyéb 
érdekesebb üzletet Egy leiele veze¬ 
tő lépcső után egy kisállat kereske¬ 
dést találunk, ahol elegyedjünk be 
szélgetesbe a tulajjal Kiderül, hogy 
nem is igazi kereskedő (mondjuk ezt 
például a kutyatejú papagáj megpil 
lantása után mar ml is sejtettük), 
hanem sokkal Inkább egy feltaláló — 
csak adóügyi meglonlolásokból rrx> 
mentán kereskedőnek adja ki ma¬ 
gát Szól néhány kedves szót (Tá¬ 
vozz. amikor csak kedved tarl/a “). 
aztán eltűnik az üzlet hátsó részé 
ben Kikapcsolódásképpen megpró¬ 
bálhatjuk (elvenni az elektromos tek¬ 
nőst az egyik ketrecből, mire elég 
megrázó élményben lesz részünk 
Szóval hagytuk inkább a furcsa ál¬ 
latokat, nézzük meg inkább a téren 
balra található tréta-szakűzletet 
Vegyük tel a pulton található köny¬ 
vet (ha a kis tickó ránkszól, próbál¬ 
kozzunk újra) aztan beszélgessünk 
elatulaijal Néhány buta vicc (spnc 
celós virág, elektromos kézfogás, 
stb l után Simon felháborodottan tá¬ 
vozik 

Hagyjuk ott a bazart. és menjünk 
a Kölcsönök Irodájába Itt cseveg 
jünk a titkárnővel, akitől megtudhat 
juk, hogy többtóle kölcsön is létezik 
Az a közös bennük, hogy ha nem 
fizetjük ókei vissza időben, akkor 
valami Igen kellemetlen fog történni 
velünk (pl. mindentélo tudományos 
kísérletnek vetnek alá bennünket — 
gondoljunk pl a kisállat kereskedő 
nél látott hibridre, és máns nem olyan 
vonzó ez a kilátás). Válasszuk ki az 
egyiket, aztán menjünk be az igaz¬ 
gatóhoz. aki éppen egy levelet lováb 
bit csőpostan Kérdezzük meg, mi¬ 
féle célt szolgál az a cső Kiderül, 
hogy ez a tetőn dolgozókhoz vezet, 
akik egy katapultot üzemeltetve a 
hátralékos lakbérek ügyét intézik. 
(Hehe ..) Beszéljünk az igazgatónak 
a kölcsönről, ós amíg a megfelelő 
papírokat keresgéli, dobjuk a med 
vektől lopott levelet az asztal szélén 


A medvéknél nem segít a Micimackó mackó lecke... 



levő tálcába. Sajnos a kölcsönt nem 
kapjuk meg (nem találja a pajorokat), 
de legalább nem fenyeget az a ve 
szeiy sem, hogy tacskólábak ós 
orár itánkarok boldog(talan) tulaj¬ 
don ává válunk 

M i|únk ki az épületből (A 3 med¬ 
ve háza közben kap egy lövési a 
katapultból.) Az eredményt később 
is ráérünk telmérm. beszeljünk előbb 
a bohóccal Jelenlegi állapotában 
nem megyünk sokra vele. tehát ad¬ 
juk oda neki a tréta-boltból szerzett 
könyvet Erre lelvidul. és egy szép 
hólyaggal kedveskedik nekünk Most 
a pajszerrel feszítsük fel a csatorna¬ 
fedelet. ós menjünk le A balra ve¬ 
zető utat sajnos elzárja egy bazi 
nagy pók. úgyhogy kénytelenek le 
szunk visszamenni. Maradjunk a 
medvelak irányánál. 

Menjünk be a hazba, majd tovább 
a konyhába (Simon közben rálép egy 
video játékra), és ott vegyük lel a 
kesztyűt a mosogató széléről Zár¬ 
juk el a csapot (MOVE). mert így 
Simon roppant elegeden magával, 
hogy a közeljövőben esetleg róla 
nevezik el a Takarékossági Világna¬ 
pot Rövidesen meghalljuk, hogy 
megérkeznek a medvek. és pár 
másodpercnyi kétségbeesett kuta¬ 
tás után kiváló rejtekhelyre lelünk a 
kandallóban A medvéket nem dob¬ 
ja fel a rombolás: 

- K/ dúlta lel a /lázamat? 

- Ki szárította ki a szivacsaimat ? 
(Hmmm. .. lenne egy tippünk) 

- Ki törte össze a videó-játékomat? 
(Erre is,.-) 

(KI aludt a lampa? — Markos- 
Nadas) 

A medvepapa (aki mellesleg a 
helyi rendőrség Iónoké) arta gvanak 
szik, hogy az orszagszerle körözött 
bűnöző járhatott náluk. Némi doho- 
gás után nagy nehezen megnyug¬ 
szanak. ós tekintettel a hűvös időjá¬ 
rásra. begyújtanak a kandallóba 
Erre Simon természetesen egy világ¬ 
csúcsot megszégyenítő ugrást mu¬ 
tat be. aminek a végén szerencsé¬ 
sen landol a forrásban. Az itt mosó 


folytainak, amibe — a forrással el¬ 
lentétben — |Obb, ha nem merülünk 
bele (azaz jobb lesz mindenkinek, ha 
távozunk). 

Menjünk a dokkokhoz. Először 
sétáljunk el a dokkok jobb oldali szé¬ 
léig. ós csevegjünk az ott talált atrl 
kaival, aki Um Bongu névre hallgat. 
Ő egy hihetetlen tehetséggel meg¬ 
áldott tánctanár (az esótánc specia 
listája), aki mindössze egyetlen dől 
got lelejtett otthon — a táncosait 
Megkér minket, hogy keressünk neki 
alkalmazottakat, közben pedig tart 

® rövid bemutatót a ludomanyá- 
melynek során Simon igencsak 
elázik. Menjünk kicsit vissza, ahol ta 
iáim lógunk egy ládát, ami mögül 


időnként egy hölgy dugja elő aiany- 
ló tűnőkkel borított tejét Ha szóba 
elegyedünk vele, kiderül, hogy ő 
Aranytincs, és azért bújkál mert vé¬ 
letlenül betört a medvék hazába 
(nem tudta, hogy a papa a rendőrfő¬ 
nök). Mivel semmi érdemlegeset 
nem talált ott. evett egy kis kását, 
ledőlt pihenni, és elszundított A tő- 
medve mindettől kissé mérges lett. 
és azóta a hölgy nem mer nyilvános 
helyen mutatkozni. Szive szerint el 
menne egy hajővai, csak sehogy 
sem tud elbújni egy ládában, mert 
nem tudja kinyitni egyiket sem. Nyis¬ 
suk ki neki a ládát a teszi tó vassal, 
mire a csaj hosszas hálálkodás kö¬ 
zepette elbújik benne, nekünk pedig 
itthagyja aranytmcsü parókája!, va 
larnint egy meglehetősen kompakt 
gumicsónakot (akkora, mint egy át¬ 
lagos radír). 

Tériünk vissza a medvékhez, és 
beszeljünk a papamacival. aki kis¬ 
sé gyanakvó (azt hiszi hogy Arany 
tincs cinkosai vagyunk). Adtuk neki 
a parókái, mire megkönnyebbül, ós 
halaja jeléül hallandó teljesíteni egy 
kívánságunkat (Dögölj megt — 
Nyuszika) Kérjünk a mama specia¬ 
litásából, a kásából A család csupa 
szivélyesség, a jolnevell Simon meg 
egy szó nélkül távozik 
Most menjünk a lőtérre (Town 
Square ) Itt néhány táncost láthatunk 
gyakorlás közben, valamint egy mu¬ 
zsikust, nevezetesen egy harmom- 
kast, aki beszélgetni nem hajlandó. 
Simon tehát úgy dönt, nézi ókét egy 
darabig Persze nem túl sokáig, mert 
az egyik kétbalkezes táncos eltöri a 
botját. így némi szünet következik 
Ezt megragadva, ajánljuk tel a törtök¬ 
nek a baseball ütőt (Simon gonoszul 
vigyorog, hogy mekkora csattanás 
lesz ebből!. így folytatódhat a pró¬ 
ba A kétbalkezes persze ismét re¬ 
mekel. a baseball-utó elszáll a ma 
gasba — és természetesen a har- 
momkas lejére érkezik meg Szeren¬ 
csétlen fickó némi siránkozás után 
elalól, a táncosok meg nyavalyog¬ 
nak. hogy honnan szerezzenek egy 
ül oktatot Alkalmasint összehozzuk 
ókel az atnkai művésszel, de erre 
maid csak később kerül sor 
Kővetkező célunk a tetováló sza¬ 
lon A tétováiéval hiába Is próbálkoz¬ 
nánk (ebédszünet van), viszont az 
emeleten működik az Őrültek Társa¬ 
sága. ahová azonnal bekukkantunk 
Húzzuk meg a létrát (MOVE), mász- 
szunk tol rajta, aztán be az ajtón. 
Beszéljünk a Serponyős Emberrel 
(Fryino Pari Mari), akinek némi kom¬ 
munikációs nehézség után értésére 
adjuk, hogy szeretnénk a társaságá¬ 
hoz csatlakozni Közli, hogy ugyan 
Kásahordó éppen nincs itt de ha el¬ 
hivatottságot érzünk kásák viselése 
Iránt, ós megfelelőnek tartjuk a $100- 
os tagdíjat, akkor megtaláltuk a meg- 
leielö helyet Viseljük tehát a med¬ 
véktől kapón kasát, mire kapunk egy 
zacskót. A Serpenyös tigyelmeztet. 
hogy jövő héten meeting ugyanitt, 
ugyanebben az időben, aztán kívül 
találjuk magunkat Nyissuk ki a zsá¬ 
kot találunk benne $100-1 (a tagdíj), 
egy éket, valamint egy gumikötelet, 
bu ngee-ju mfjt nghoz 
itt az ideje valami kaja után nézni, 
Irány a MekMocsárka (MucSwamp 
Imgs ) Beszélgessünk a bejárat előtt 
ácsorgó kabala-figurával akit Simon 
ugyan összetéveszt valakivel de 
kaphatunk tőle egy lutit. valamint egy 
kedvezmény-cédulát a gyerekme 
nükre (Discount Voucher) Mielőtt 
bemennónk. kukázzunk egy kicsit a 
jobb szélen, mert a sok szemét kő 
zött rábukkanunk egy horgászbotra. 
Bent csevegjünk a telováióval. aki 
nek ugyan kettőig van ebédideje, de 
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mivel az falteremben található óra 
nem jár. pillanatnyilag nem hajlandó 
visszamenni dolgozni. Ezen majd al¬ 
kalmasint segítünk, de most inkább 
elegyedjünk szóba a pult melleit 
ücsörgő fickóval ( Anorak Mán). Sze¬ 
gény egy komplett csődtömeg min¬ 
denki lenézi imeg Simon isi): először 
Is némi segítséget kér. amiről aztán 
egyből le is mond. mondván, rajta 
mar úgy sem segít semmi Fordít¬ 
suk (igyelmünket'a pincér (elé: ren¬ 
deljünk egy gyerekkaját Nyissuk ki 
a kapott zacskót, mert találunk ben¬ 
ne egy mocsárlakó bábot, egy mo¬ 
csári rágót és egy kukacol. amely 
közben megette a mocsár-burgert 
Talán nem is baj. mert ez egy telje¬ 
sen normál hamburger, csak ízesí¬ 
tésként van benne nemi mocsár is... 

Térjünk vissza a bazárba, és ott 
először kössük a lufit a keriteshez 
Találunk egy poszlert. amin a koráb¬ 
ban már megismert táncosok keres¬ 
nek oktatót (tegyük el), majd irány a 
kisállatboll, ahol a medvéknél talált 
gumikesztyűvel már felvehetjük a 
teknőst Tegyük a gép jobb oldali 
üres ládájába, állítsuk a gépen lévő 
kapcsolót bal oldali állásba, és Indít¬ 
suk be — az elektromos teknősből 
egy normál teknős és egy elektro¬ 
mos angolna lesz Vegyük fel a tek¬ 
nőst, és tegyük a helyére az egyik 
polcon várakozó világító kukacokat 
(gtowworms) Állítsuk a gépen lévő 
kapcsolót a jobb oldali pozícióba, és 
újból kapcsosuk be a masinát, mire 
kapunk néhány leltöltött, világító ku¬ 
kacot A tudós erre megjelenik, és 
lelkendezik egy sort. de aztán újra 
lelep. mi meg vihetjük a kukacokat. 

Látogassuk meg újból a tréla-bol 
tol. A tulajdonos tovább űzi a hülye 
vicceit, de most duzzogás helyett be¬ 
széljünk vele Kiderülj hogy a buta 
vicceken kívül kosztümökkel is fog¬ 
lalkozik (valamint büzbombával. 
amihez most egy két alapanyag még 
hiányzik). Kérdézzúk meg. hogy va¬ 
jon mocsárlakó-kosztümöt tud-e csi¬ 
nálni Miután odaadtuk neki a bábut, 
közli, hogy kívánságunk teljesítésé 
hez szüksége van zöld posztóra. 

Posztókereskedőböl találunk egy 
szépet a bazárban Sohssefizesh a 
neve, és azt mondja, hogy kissé 
ugyan drágák a posztói, de ha meg¬ 
teszünk neki egy nagy szívességet, 
akkor esetleg ad nekünk cserébe 
egy gyönyörű, zöld anyagot A szí 
vesség abból all. hogy be kell men¬ 
nünk egy sötét barlangba, és meg 
találni a csodalámpát Piszkáljuk 
végig a lámpákat Az utolsóból kijön 
a dzsinn, és közli, hogy ő most sza¬ 
badságát tölti. Ha fontos ügyben ke¬ 
ressük, akkor hagyjunk üzenetet a 
sipoló hang után (Amgggghhhh ,,) 
Menjünk vissza barlang elejebe. és 
úvóltsúnk ki a lyukon. A kis ravasz 
Sohssefizesh kéri a lámpát, de Si¬ 
mon Ismén már a trükköt, úgyhogy 
megusszuk a csapdái A kereskedő 
azért természetesen átver minket 
(hiszen arab kereskedő), csak fehér 
posztót tud adni Sebaj, menjünk a 
forráshoz, és öntsük bele a zöld fes¬ 
téket (az asszonyok ruhái is szépen 
elszineződnek). majd tegyük a posz¬ 
tót a kosár tetejére Az egyik nó ezt 
szépen átmossa zöldre. Miután le¬ 
tette, szedjük fel, és irány a tréfames¬ 
ter (Illetve a tréfamester előtt még 
menjünk a MekMocsárba. és kérjünk 
még egy lufit, amit megint odakütünk 
a bazarban a keriteshez ) A tréla- 
mesternek adjuk oda a zöld anyagot, 
aki rövid idő múlva egy ügyes álru¬ 
hát nyújt át nekünk 

Vissza a MekMocsárba. kér|ünk 

S y harmadik lufit is. de ezt most ne 
ssük a kerítéshez Menjünk be az 
étterembe, és vegyük magunkra az 
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A kis kalóz vidáman nézi, hogy a nagy kalóz megver minket 


e 


álruhát. így felmehetünk a pincérek 
melletti lépcsőn. Menjünk feljebb, itt 
találkozunk regi ismerősünkkel az 1, 
részből. Ez most tényleg ő — Simon 
még élénken emlékszik, hogy hány¬ 
ta tele a padlót a speciális főzetétől... 
Beszéljünk vele, és engeszteléskép- 
pen kérjük fel egy újabb adag spéci 
étel készítésére. A fickó buzog a 
tenmakaráslól. csak nincs a raktá¬ 
ron sár Simon vállalkozik a beszer 
zesere (később majd megbánja), és 
ehhez megkapja a Szent Vödröt 
Itt az ideje, hogy atrlkai barátun¬ 
kon segítsünk men|ünk a dokkba, 
és adjuk neki a posztert Igen felvi¬ 
dul. és azonnal eltűnik (sző szerint). 
Természetesen csakis a lőtérre me¬ 
hetett, kövessük tehát oda Reme- 

nnos 


így most már semmi sem állhat egy 
fantasztikus esőtánc útjába. Nem is 
áll Az előadás olyan sikeres, hogy 
meg egy villámot is sikerül előcsal 
ni, véletlenül pont Simon fejére... 

Miután magunkhoz tértünk, men- 
nk a Kölcsönök Irodájához, aztán 
a csatornába A pókot elmosta az 
eső (odébb megtalálhatjuk szemlá¬ 
tomást alaposan megviselte a 
ráccsal való találkozás), tehát me 
helünk tovább Hamarosan egy sö¬ 
tét részhez érünk. Miután főhősünk 
a sólettől (is) lél, használjuk a fénylő 
kukacokai Továbbhaladva hamaro 
san elérjük a kijárató), ami a mocsár¬ 
ba vezet Innen jobbra elérünk egy 
tófőtt hidat, amely alatt sár kavarog 
Pont ideális a mocsárlakó fóztjéhez 
Kössük a bungee kötelet a híd kor 
táljához, és próbáljunk a vödörrel 
sarat merni. Az eredmény előre lát¬ 
ható: Simon elmerül, de a kőlel sze¬ 
rencsére visszarántja Egy ttsziálko 
dó varázslat után látogassuk meg a 
feljárótól jobbra található tavai Itt rö¬ 
vid horgászánál pihenjük ki az eddi 
gi fáradalmakat, majd miután szakot 
iunk egy halacskát, menjünk vissza 
a csatornán keresztül, egészen a 
MekMocsáng 

111 az előbb ismertetett módon 
menjünk tel a (önökhöz (már nekiia 
lőtt a főzésnek), es adjuk oda neki a 
sarat Beleőntí a kondérba, és buz¬ 
gón kavargatni kezdi. A hatás nem 
is marad el a fortyogó lé hirtelen ki¬ 
ugrik a kondérből. és beteríti mind a 
lelkes amatőr szakácsot, mind hő¬ 
sünket. Az utóbbi beterített ettől igen¬ 
csak megnyugszik, meri így leg¬ 
alább nem kell ennie belőle Azért 
egy kevés még maradi a kondor al 
Ián. ezt a mocsáriaké egy üvegbe 
töltve átadja nekünk, aztán Simon 
nak sürgős távozntvalója kerekedik 

Sétáljunk ál a bazárba és adjuk 
oda a trófamesternek az előbb ka- 
pott lözelel Beleszagol, maidlelken- 


Kezd|ük a dolgot a bejelenlkezes- 
sel. A tisztviselővel Igen magvas 
beszélgetésbe bonyolódhatunk, 
majd miután nagy nehezen befejez¬ 
tük. menjünk be a sátorba Mivel 
szemmel láthatóan elég nagy a 
konkurrencia. nlkitsuk meg a lömé 
gek sorait a büzbombával. A hatas 
elsöprő: miután visszatértünk, raj¬ 
tunk kívül már csak egy jelentkező 
lesz a sátorban Szegény szinte tel¬ 
jesen süket, ráadásul meg is van fáz 
va. lalán ezért van még itt Vegyük 
tel a varázskönyvet az egyik szék¬ 
ről. az öregen meg használjuk a 
MekMocsárban kapott mocsár 
shake-et Simon beleonli a lőttyöt az 
Öreg hallócsövébe, ezzel most mór 
leljesen megsüketítve az Idős má 
gust. Hamarosan besétál a verseny 
vezetője, és roppantul csodálkozik, 
hogy milyen kévés jelentkező maradt 
(Simon megnyugtatja, hogy a többi¬ 
ek megrémültek a megmérettetés 
nagyságától) A tickó vállat von. és 
szólítja a 4-es számot. Ez lenne az 
öreg Róla Simon azt állítja, hogy 
csak egy szerencsétlen csavargó, 
aki eltévédt. így lehal nemes versen¬ 
gés lesz. mert mi maradtunk az 
egyedüli jelentkezők Mehetünk a 
királyhoz próbát tenni 
Simon bemutatója fenomenális: 
először egy sétáló banánhéjat lóg 
kreálni, aztán hősünk egy laza moz¬ 
dulattal oltúnteti a király testőréi, a 
műsor betetőzéseként pedig a király 
koronáját változtatja át mindenfele 
egyéb tárggyá Az utolsó variáció 
egy orrszarvú amely ugyan elég jól 
mutat a király fején, viszont kicsit 
nehéz A király könyörgöm lógja a 
dolgot amennyiben a bemutatót 


(félmegoldás 


mint a kisded előző dajkája, akinek 
valaki véletlenül felírta a nevél n ka¬ 
róba húzásra vállalkozók listájára 
Simon érti a célzást, és megígért, 
ho^y meglesz mindent, ami csak tőle 

A tionterem olejen található a Ki 
rályt Fóka, amit magunkhoz csaló 
gathatunk a hallal Menjünk vissza 
a bejárati terembe, és nyissuk ki a 
jobb oldali ajtói Itt lesz az ordító kis¬ 
baba Ekeljük ki a bölcsői, amitől egy 
pillanatra ugyan elhallgat, de aztán 
újra rákezdí. Ne zavartassuk tőle 
magunkat: nyugodtan távozzunk, do 
előtte vegyük még ki a fogaskereket 
a nngató-mechanizmusból 

Tegyünk ismét látogatást a 
MekMocsarban Kosztümót fel, és 
menjünk a konyháig. A szakácsok 
kai elbeszélgethetünk pár percet 
minden különösebb eredmény nél 
kül — ami itt most tonios. az az óra 
mechanizmus Tegyük bele a logas 
kerekei, amitől az óra elindul Ami 
kor lemegyünk, látjuk, hogy a teto¬ 
váló fickó eltűnt (lalán befejeződött 
az ebédidő) Látogassuk meg a sza¬ 
lonjában. és csináltassunk vole ogy 
tetkót. Sajna, darabja 400 arany lan 
ne Annyi nekünk nincs, úgyhogy 
tetoválatfanul távozunk, de előtti! Sí 
mon még elvesz egy szórólapol 
Megmi irány a MekMocsár. ahol ad¬ 
juk oda az anorákos figurának a szó¬ 
rólapot Párbeszéd következik 

A Gondolod, hogy ez segíthet a 
kinézetemen? 

S Fogalmazzunk másképp Enné! 
rosszabb már úgysem lehetsz nem 
de? 

A Igaz 

Ezzel elviharzlk. Ha visszame¬ 
gyünk a szalonhoz, találkozunk is 
vele egy hatalmas szivet csinálta¬ 
tott a mellkasara. benne * Szeretlek. 
Mama" felirattal 

Térjünk be mi is megint a szalon¬ 
ba A tulaj tűiig érő szájjal gratulál 
véletlenül éppen mi vagyunk az 


nekünk erről egy kártyát is 
.yba. 


Menjünk a kastélyba Az őröket 
emiaen érdekli a kártv 
inkább a pénz (valószínűleg nem 
fognak emlékezni ránk. úgyhogy 
egyszer ki lógnak rúgni) Adiuk oda 
nékik a pénzt, majd mutassuk meg 
a 'portásnak" az azonosítónkat. Az 
udvaron az Ifjú herceggel lesznek 
összelúzesemk. de mi csak menjünk 
be a kastélyba, ott pedig tovább a 
trónterembe A király igen fontos fel 
adattal bíz meg altassuk el a kas¬ 
télyban ordító kisbabát. Ha sikerül, 
bemehetúnk a kincstárba, ha nem 
Nos. akkor esetleg ügy járhatunk. 


( /ewel-encrusted swords) 

Menjünk most a mocsárba, ott pc 
dig balra, egészen amíg lehet Itt nir 
leien előkerül a Tó Hölgye (komplotl 
búvárfelszerelésben) és elmondja 
azt a bizonyos legendát arról a bízó 
nyos kardról. (Azt én Is Ismerem: 
Fartur király és a Sexkallbi-r - 
CoVboy i Simon igencsak csodáik/) 
zik a sajátos (elszerelésen, do 
így közli. 


.1 

hogy ez az egész Tó 

nemigen érdekli a kártyánk, annál Hölgye-hülyeség a király ötlete volt. 

és nyolcán csinálják vallott műszak 


Hölgy 


bán, bár a váltás most erősen késik 
Simon készségesen ajánlkozik norm 
helyettesítésre, de a Hölgy ellenke¬ 
zik. mondván, hogy a Királyi Pecsét 
nélkül nekünk itt semmi keresniva¬ 
lónk. Mutassuk lel neki hatalmi jel 
vényünket (a Királyi Fókát), és mái 


Sajnos i 

megtelelóen visszaadni m agyaiban 
i'seaít 


ezt a szóviccet angolul a 

Közvetlen közelben az Igazi Pentíum-papgáj 


íra¬ 


tásnak, az első példányt pedig no 
künk adja alándókba. Ekopp felsze- 
relkezve már elindulhatunk a Mágu 
sok Tornáján (Magic Competttion) 
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A hajókázas engem még mindig eléggé pihentet 


ránl jelent pecsétet és tokát Icklll) 
A hölgy ezzel el is megy. de itthagyja 
nekünk a búvárfelszerelést Az oxi- 
génpalackkal felfújhatjuk a gumicsó¬ 
nakot és átevezhetünk vele a Kard 
Szigetére A Kardot állítólag csakis 
egy Királyi sári tudja kihúzni, de azért 
csak próbáljuk meg, hátha sikeiülni 
fog (a tetkó nélkül nem menne) 

Menjünk vissza a kastélyba, és 
adjuk a hercegnek a kardot Cseré¬ 
be megkapjuk tőle a köpöcsövót. egy 
belevaló borsóval együtt Mentünk be 
a kastélyba, és most a bal oldali aj¬ 
tót nvissuk ki Itt alszik a királylány 
néhány matrac tetején. Természete¬ 
sen semmi mással nem tudjuk fel¬ 
ébreszteni. csak a matracok közé 
dugotl borsóval (régi mese...) A ki¬ 
rálylány érdeklődik, hogy minek éb- 
lesztettük lel. és miért nem hagyjuk 
aludni Simon megpróbálkozik egy 
kis csábítással, de sajnos a lány pil¬ 
lanatnyilag sokkal jobban szeretne 
aludni, mint b. bármi mást csinálni 
Kérdezzük a csecsemőről, amire 
válaszul (sol, ahelyett) egy igazi nya¬ 
lókát kapunk Simon kiveszi a bor 
sót a matracok közül a királylány 
meg elalszik A nyalókával persze 
hiába is próbálkozunk a csecsemő¬ 
nél nem járunk különösebb siker¬ 
rel 

Irány ismét a MekMocsar szépsé¬ 
ges világa Menjünk lol az igazgató¬ 
hoz a szokásos mődon, és cseveg¬ 
jünk vele egy sort Itt vannak egy ra 
esős ágyban a gyermekei is adjuk 
nekik a nyalókát mire azonnal eldob¬ 
ják a náluk lévő telet Simon ezt gyor¬ 
san felszedi, de közben azért csú¬ 
nyán megfeddi a kölyköket 'Ejnye, 
hat nem tudtátok, hogy nem szabad 
édességei elfogadni idegenektóP' 

Vissza a kastélyba, es ott adjuk 
oda a kisbabának a tejet, amittöl vég- 
re-valahara elalszik (A kastélyban 
szemlátomást egyetlen zseninek 
sem jutott eszébe hogy a baba azért 
ordít, mert éhes.) Menjünk a trónte¬ 
rembe, és szintén be a király mellet¬ 
ti ajtón Amikor megpróbálunk be¬ 
menni a kincseskamrába, az első 
részből ismerős két démon állja utun¬ 
kat akik parázs vita után jól orrbaütik 
hősünket Ha harc, legyen harc: önt¬ 
sük a kincseskamra ajtaja elé rajzolt 
pentagramra a mocsarshake másik 
leiét Ebbe aztan a démonok szépen 
beleragadnak Bemenni azonban 
nem tudunk, mert ez a kél ósszera- 
gadt marha elzárja elölünk az utat 
Ide maximum csak repülve lógunk 
bejutni 

Ideje tehát megtanulni repülni. 
(Rossz nyelvek szeiint Leonardo is 
úgy kezdte..) Menjünk a bazárba, és 
kössük az eddigi két lufi mellé a 
harmadikat is A három léggömb már 
elbírja Simont, aki így egyenesen 
berepül a kincseskamra ablakan 
Menjünk balra ahol a szőnyeg meg¬ 
nyílik a lábunk alatt, és temérdek 
pénz közé esünk. A pénz mellen ta¬ 
lálunk egy "Sugarveszély" táblával 
ellátott csomagot is — ez a Mucu- 
sade. Távozzunk a csövön, majd az 
ablakon keresztül 
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Miután tóldetértunk (nem igazán 
zökkenőmentesen), menjünk vissza 
Calypsohoz Simon valahogy elté¬ 
ved. és egy sötét sikátoiba kevere¬ 
dik in megjelenik egy apró kalóz, 
aztán a társa is. aki emberszabású¬ 
nak csak nagy jóindulattal nevezhe¬ 
tő Hősünk megkapja a szokásos 
kiadós verését, majd egy kalózhaió- 
ra kerülünk. A (önök az apró kalóz¬ 
zal cseveg, érdeklődik, hogy mindent 
elvégeztek e. Miután kiderül, hogy 
minden rendben van, javasolja a tok¬ 
magnak, hogy menjen szaporodni 
Mielőtt a Iónok ts távozna, Simon 
megszólítja, és elkezd kételkedni, 
hogy vajon igazi kalóz-e Párbeszed: 

S: Ha tényleg te vagy Long John 
Silver. akkor mondd meg, ki irta a 
Kincses Szigetet 

K: Hans Christian Anderson 

S: Haha. ez bizony nem nyert. A 
helyes válasz Hobert Lotus 
Stevenson 

A kalóz leforrázva elbiceg Simon 
kételyei nem voltak alaptalanok, 
ugyanis, mint később kiderül, a ka¬ 
lóz neve nem Long John Silver, ha¬ 
nem Long Johns Silver (Hosszúga- 
tyás. Ezüstben) Hosszügatya ide 
vagy oda, a Mucusade-el ellopta a 
mocsok .. 

A varázskőnyv segítségével meg¬ 
szabadulhatunk a láncoktól A má¬ 
sik logoly mellett van egy koponya, 
ezt szed|ük lel Simon csak a szem- 
fedői veszi le róla, a többi érdekte¬ 
len az ifjú mágus számára Most 
mehetünk ki. Azaz csak mehetnénk, 
ugyanis megjelenik a kapitány elv¬ 
társ, és érdeklődik, hogy mégis hová 
igyekszünk Hosszú szöveg jön, 
érdemes elolvasni, szörnyen debil 
Végül a kapitány kabinjában kötünk 
ki, vadonatúj (hajósínasl) minőség¬ 
ben Vegyünk tel a jobb oldalon levő 
kitömött papagájok közül egyet, és 
olvassuk el az asztalon heverő ha¬ 
jónaplót Ebből kiderül, hogy a le¬ 
génység most már egyszerűen meg¬ 
őrjíti a kapitányt a hosszúgatyás vic¬ 
ceikkel, ezért kénytelen volt nevelő 
célzattal kivégeztetni pár embert, 
csak hogy jelezze: érti ő a viccet, 
csak nem szereti A napló végén (Il¬ 
letve eleién, ugyanis az okos kalóz 
visszafelé Irta a fel|egyzeseket) egy 
képeslapot találunk utunk céljáról, a 
Kalamári szigetekről Most menjünk 
ki. és beszéljünk a lilaruhás kalóz¬ 
zal. Ajánl|uk lel neki, hogy a nap¬ 
szemüvegéért adunk egy igazi ka- 
lózos szemtedőt Lelkesen belemegy 
az üzletbe, vele más dolgunk nem 
lesz 

Másszunk lel jobbra a létrán a kor¬ 
mányoshoz Az itt található papagájt 
cseréljük le a kitömött bábura A ka¬ 
lóz érdeklődik, mégis ml okból cse¬ 
lekedtünk Ilyet Az elkövetkező pár¬ 
beszéd mindenképpen érdemes a 
közlésre: 

K Mi ez? 

S: Ez egy Pentium-Papagáj 1 

K Micsoda? 

S. Ez egy ü\ rnodel. mindenlőte 
extrával felszerelve Lokális csór, 
eredeti Lmteltollkésziet. másodlagos 


kekszteldolgozó egység A tudo¬ 
mány legújabb vívmánya 

K: De hisz' az előzőt is épp most 
szereztük. 

S Na de haladni kell a korral, nem¬ 
de■> 

K Asszem. /a . De miért fordult 
lejjel lefelé? 

S: Most installálja a csór-BIOS-át 

K: Aha értem... 

Azért nem ártana befejeztetni a 
papagájjal az installálási procedú¬ 
rát. Ragasszuk a iába alá a mocsan 
ragot, és (ordítsuk vissza normális 
testhelyzetbe (MOVE) Ha megfi¬ 
gyeltük, Simon fordítva tette fel a 
papagájt. Ennek az az oka, hogy az 
élő papagáj egy hazatérő fajta, és 
mindig arra néz, amerre menni kell 
— így tehál fordlloll papagájjal min¬ 
den bizonnyal haza kellene jutnunk 
■ Cool! Egy ilyen madarra nekem 
is szükségem van — CoVboy) Mi 
után lemenlünk a fedélzetre. Simon 
úgy dönt, hogy amíg hazafelé tart a 
haló, alszik egy kicsit. 

Miközben hősünk húzza a lóbőrt, 
érdekes események történnek 
Calypso házában: Alix aggódik, mi 
lehet Simonnal, de Calypso meg 
nyugtatta, hogy nem lesz semmi baj. 
Ugyanebben a pillanatban betoppan¬ 
nak Sordid szárnyas szolgái (de 
szép alliteráció .) a tetőn keresztül, 
és érdeklődnek, merre található cse¬ 
kélységünk Szegény Calypsonak 
és Allxnek fogalma sincs hol va- 

® unk, de a szárnyasok tovább erős¬ 
einek, aztán nekilátnak a ház át¬ 
kutatásának 

A végkifejletet nem latjuk, ugyanis 
visszavált a kép Simonra, aki feléb¬ 
red, és elkeseredetten konstatálja, 
hogy még mindig a tengeren van A 
kormányostól megtudhatjuk, hogy 
"az a hülye papagai rosszfele nezetf, 
és majdnem otthon sikerült kikötni, 
szerencsére a figyelő időben észre¬ 
vette a dolgot, megfordítottak a pa 
pagájt. és most már minden OK Na. 
mindjárt utánanézünk annak a figye¬ 
lőnek. . 

Menjünk a hajó bal oldalára, és a 
kötélzeten másszunk fel az árboc- 
kosárba. Úgy látszik, a város leiis¬ 
merése alaposan kimeríthette a fi¬ 
gyelőt, ugyanis most éppen alszik. 
A keze mellett van a távcsöve, erre 
ragasszuk rá a képeslapot Most 
menjünk vissza a kormányoshoz, és 
fordítsuk meg megint a papagájt. 
Ezúttal már tényleg hazaindulunk de 
előtte meg kell keresnünk a 
Mucusade-et. 

Menjünk vissza oda, ahol lancra 
verve kezdtük igéreles lengerészeli 
pályafulósunkai Beszéljünk a másik 
rabbal, és kérdezzük meg. nincs-e 
nála véletlenül egy hegesztöprsztoly 
Természetesen (?) van nála, csak 
mivel nincs gyulája, nem tud kisza¬ 
badulni. Simon megigén, hogy becs 
szóra visszahozza, így kölcsönkap¬ 
juk a tárgyat Menjünk ki a szobá¬ 
ból. és nézzük meg azt a kalózt, aki 
a hajót javltja Egy óvatlan pillanat 
bán (másszóval akármikor; lökjük 
bele a tengerbe (MOVE), amit Simon 


elégedett kuncogással nyugtáz 
Vegyük tel a kalapácsot, a szögeket, 
valamint a deszkát, amit a néhai ka 
lóz próbált odaszögelm a hajóhoz, 
majd menjünk át a hajó másik olda¬ 
lára. és látogassuk meg a hálótermei 
(jobb oldali ajtó). Vegyük ki a kést a 
céltáblából, es metéljük el vele a leg¬ 
közelebbi kalóz lüggöágyának köte¬ 
lét Kicsit meglepődik az átmeneti¬ 
leg fellépő súlytalanságon, de aztán 
alszik tovább Fölötte a polcon van 
ogy doboz gyula, ezt vegyük ma¬ 
gunkhoz. aztán hagyjuk el a hálóter¬ 
met. 

Kint van egy leláncolt ajtó Próbál 
juk meg a lánc szétszedését a he 
gesztével Erre azonnal előkerül a 
kapitány és nyomatékosan leiszó 
lit. hogy hagyjuk az ajtót békén Prfr 
báljuk meg U|rn. az eredmony hason 
ló lesz Mielőtt harmadszor próbál¬ 
koznánk. szógeijúk a deszkát a ha 
lóterem a|ta|ára, így a kapitány nem 
tud kijönni onnan, tehát nyugodtan 
hegesztgethetünk az ailónáL Most 
már lehull róla a lánc. es mi lemehe¬ 
tünk - természetesen a hajóklncstár- 
ba Vegyük fel a Mucusade-el és 
menjünk vissza a fedélzetre 

Simon újból elalszik, és legköze¬ 
lebb arra riad fel, hogy egy másik 
hajó parkol a közelben Amíg hősünk 
azon töpreng, vajon a másik hajó 
barátságos lehet-e (persze, hogy az 
kalózokhoz mindenki barátságos 
szokott lenni), záporozni kezdenek 
az ágyúgolyók. A hajónk elsüllyed, 
mi pedig partravetödünk egy szige¬ 
ten A tárgyaink persze elvesztek (le¬ 
számítva a képeslapot, meri az már 
kissé durva tett volna, ha a gonosz 
szerzők egy ilyen létfontosságú cucc 
nélkül tesznek ki minket Robinson 
Kurzort játszani). 

A strandon először is vegyük tel 
az ásótejet. Kicsit jobbra elcseveg¬ 
hetünk a gyűjtögető elmebeteggel 
aki éppen a kocsijára teszi a Mucu- 
sade et. és az Istennek sem hajlan 
dó visszaadni Na megállj, még szá¬ 
molunk Szedjük tel a törölközöl, 
aztán menjünk be a dzsungelbe Itt 
azzal a kis kólvökkel találkozunk, akit 
már láthattunk a MekMocsárban ts 
Segítsük hozzá a lufijához (GIVE). 
mire ad egy kagylót, és elrepül Húz 
zuk ki a lóidból a farudat, és illesszük 
az ásótejhez — egy teljes értékű ásó 
tulajdonosaivá váltunk Térjünk 
vissza a strandra, és ássunk egy ki¬ 
csit. Simon egy egyedi designnal 
megáidon (megátkozott) homokvárat 
épít. aminek mellékterméke egy gö¬ 
dör Tegyük a törölközőt a gödörre 
és dobjuk rá a kagylót is Cseveg 
júnk a tlúgossal: Simon közli vele 
hogy kicsit lejjebb egy csodás kagy 
ló var rá Az ipse ráharap a dologra 
és el is tűnik a gödörben annak rend 

B és módja szerint Vegyük tel a 
ucusade-et. utána pedig Simon 
rövid lelki tusakodás után az ipse 
után hajítja a kincseit ís. 

Meniunk vissza a dzsungelbe In¬ 
duljunk el balra a felső úton. és ha¬ 
marosan egy kutyába botlunk 
Vegyük fel (Simon átváltoztatja hor- 


Sordíd és a kedves mama, mindez persze étkezes közbe 





(Tél) megoldás 



Megvan a könyv és a húsevő növény, de hol a botanikus?! 


dozható méreluvö), és menjünk to¬ 
vább a presszóba A vendegek al 
szanak. mindössze a pultosnó van 
ébrén, aki azután érdeklődik, hogy 
mit akarunk. Kérjünk kolfemmentes 
kávét (más úgysincs) A kiszolgálás 
abszolút megfelel a higiénia alapel- 
veinek. a csoda mar csak az volt, 
hogy ezek után Simon még hajlan¬ 
dó volt meginni a kávét. Menten el is 
aludt tőle.'Most újabb jelonetet lá¬ 
tunk. amelynek során Sordid masa 
ra bízza a továbbiak intézését, ö 
maga pedig elalél 
Miután lelébrodtünk. rendeljünk 
még egy kávét, amit most nem 
iszunk meg, inkább eltesszük kesót> 
bi használatra. Látogassuk meg a 
dzsungel jobb oldalán található bar¬ 
langot. Van benn egy üveg whisky, 
ezt szedjük lel Nem sikerül elóke 
rül belőle az a dzsinn, akit korábban 
a lámpánál láthattunk Kérjük meg. 
hogy teleportaljon minket Calypso- 
hoz (mellesleg a többi lehetőséget is 
érdemes kipróbálni) Meg is teszi, de 
sajnos kissé félresikerül a dolog, 
mert egy igen éhes idegen hajójára 
kerülünk, de meg mielőtt nagyobb 
bajok történnének hirtelen visszaju¬ 
tunk a barlangba A dzsinn mente¬ 
getőzik a kínos malőr miatt sajnos 
a lejebe szállt a whisky, egy kicsit ki 
kell józanodnia... 

Menjünk isméi a dzsungel bal ol¬ 
dalara, és most lent menjünk tovább 
Egy kereskedőhöz őrünk, aki elég 
sajátos nyelvezetet hasznai Han¬ 
goztassuk neki sünin, hogy * Wortf. 
meg “ Word's up~. akkor menni lóg a 
beszélgetés Kérjünk tőle lazacot 
Kiderül, hogy nála kaphatónk akár 
koffeinlablettákat is. de az aruk 3 

S unga Pénzt lent szerezhetünk, a 
nbo versenyen (Amikor megláttuk 
a Limbo feliratot, először a Káosz 
Létsíkjára gondoltunk — milyen jó is 
lett volna a |ó öreg Skandar Braunnal 
találkozni De sajnos csak egy ilyen 
léc-alatt csuszkalósdi van ott.) Itt 
minden további nélkül megnyerhet¬ 
nénk az első díjat, ha tudnánk, hogy 
hogyan kell átmenni a 10 centi ma¬ 
gas léc alatt.. 

Elterelő hadműveletre lesz szük¬ 
ség az árusnál vegyük fel a kutya- 
sípot, és először lent menjünk balra. 
Itt egy kmzógepet találunk, hozzá¬ 
kötve egy ember Tőle megtudhatjuk 
hogy azért van Itt, mert vettek a fiúk¬ 
kal egy kinzógépet, de sajnos nem 
tudták senkin kipróbálni, Aztán — 
hogy ne álljon itt kihasználatlanul. — 
most felváltva kinoztatják magukat 
Innen jobbra, találunk egy generálon, 
amely a klnzógép működéséhez 
szükséges energiát szolgáltatja 
Tegyük rá a kutyát (a blőki vissza¬ 
kapja eredeti tormáját es méretét), és 
menjünk vissza a géphez. Kapcsol¬ 
ok be a gépét. és már csak a kutya 
sípot kell megfújni, hogy Induljon a 
vidám tortúra. Most mehetünk a 
llmboversenyre Beszéljünk a bíró¬ 
val, és fújjuk meg a sípot. A tévőiből 
ide tog hallatszani a megkínzott ille¬ 
tő kiabálása, és amíg mindenki arra 
néz. Simon átugrik a léc fölött — 


aztan büszkén várja az elismerést. 
Azt mondjuk nemigen kap. viszont 
befolyik a kasszájába 3 gunga Ez¬ 
zel mar beszerezhetjük az árustól a 
kotleintablettakat Tegyük a tablettá¬ 
kat a kávéba, majd ránduljunk ál a 
barlangba, ahol öntsük az egész 
löttyöt a whiskybe (de kár érte...). 
Próbáljuk ismét telszedm a whiskyt, 
mire megint előjön a szellem, és 
megkér, hogy beszéljünk halkan, 
mert hasogat a leje. Simon termé¬ 
szetesen üvóltve közli, hogy szeret¬ 
ne Calypso házához jutni, a szellem 
pedig sietve oda is teleportálja 
A ház előtt vagyunk Menjünk be, 
és beszéljünk Catypsoval. Igen 
hosszú párbeszéd következik, a lé¬ 
nyege a következő: Alixet elvitték 
Sordid szolgái Calypso arra kór. 
hogy szabadítsuk ki Simon azonban 
lútyül az egészre, mert most már 
sürgősen haza akar menni. Ez per¬ 
sze nem sikerül, mert az óvatos 
Calypso kivett valamit a varázsszek- 
rényböl. Tehát kénytelenek vagyunk 
Alix kedvenc házioroszlánjón renge¬ 
teg debil kaland közepette elügetni 
Sordid kastélyához A vége az lesz, 
hogy el lógnak minket a goblinok. és 
Alix melle kerülünk egy tömlőcbe. 
Aztán visszakapjuk a vezérlést 
Beszélgethetünk egy kicsrt Alix- 
szel, de nem sokra megyünk vele 
Próbáljuk inkább kinyitni az ajtót, ami 
persze zárva van. Simon azon mor¬ 
fondírozik. hogy tudna mit kezdeni 
-egy hajtűvel — mire rögtön kap is 
egyet Alixlól Hősünk nagy bátran 
kinyitja az ajtót, majd közli a lánnyal, 
hogy ő inkább maradjon a cellában 
Alix erre persze megint elsírja ma- 

S t Kint találkozunk saját magunk- 
I, akit éppen Runt üldöz Az ajtó¬ 
val sikeresen lejbekólintva a kis gnó- 
mot kapunk magunktól (adunk ma¬ 
gunknak) egy idő-botot amivel 
elleleportálynk a goblinok láborán 
kívülre Az Urgolybókból ismerős te 
leportálási macera után folytathatjuk 
is a játékot 

Hagyjuk ott a tábort, irány a Sötét 
Erdő (Oarii Woods) Itt ismét a buta 
kölyőkre bukkanunk, aki szemmel 
láthatóan éhes Most ne foglalkoz¬ 
zunk vele. inkább menjünk jobbra, és 
beszéljünk a bútorokat majszoló fa- 
nyüvekkei Néhány veszélyes fényé 
gelós után (az egyik mindenáron ki 
akarja ütni a fogainkat) megtudjuk, 
hogy szívesen faragnak bárkinek 
ajándéktárgyat, csak hozzunk fát 
hozza. Meniünk tovább jobbra, a 3 


nozza MeniunK tovaoD 
boszorkány kunyhójába 
sikerül rálepni a macskára, ami el 
menekül, de később azért majd el¬ 
kapjuk. Csevegjünk a boszikkal. Ki¬ 
derül. hogy pillanatnyilag igen nagy 
problémával állnak szemben, nem 
tudnak összehozni egy varázsitalt, 
mert az egyikük rövidlátó, a másik 
nagyot hall. a harmadiknak meg nin¬ 
csenek fogai igy nem érteni, mit 
beszól Miután elvégeztünk egy 
gyorstalpaló plasztikai sebész-tanto- 
lyamot. ra|tuk is segítünk majd, most 
egyelőre hagyjuk el a kunyhó], majd 
az erdőt is 


Irány a különálló kunyhó (Secludéd 
Hűt), ahol megismerkedünk néhány 
szerepjátékossal Itt van a boszik 
macskaja is, de mihelyt megkezdjük 
a becserkésző hadműveletei, azon¬ 
nal kiszalad az ajtón. Tehát előbb 
csukjuk be az ajtót, es csak azután 
közelítsünk hozza Még így is kisza¬ 
ladna, csak most megállítja az ajtó 
— mi fjedig szépen zsebretesszuk 
Vegyük lel az egyik játékos mellől a 
műsoros zsebkendőt, és a 3 szódás¬ 
üvegei. amikkel kapunk egy szívó 
szálat is Menjünk ki (az ajtói jxirsze 
nem árt előbb kinyitni, különben eset¬ 
leg úgy járunk, mint a macska), és 
masszunk lel a vulkán peremére 
(Volcano Rím). Itt vegyük lel a kézi 

E rmelezót. valamint a növónyes 
nyvet. Itt az ideje, hogy kitörjön 
rajtunk a tormészot szerotete tart¬ 
suk a macskát a szegény, éhező 
húsevő növény elé (USE). Az per 
sze heves nyáladzás közepette rög 
vest gusztálni kezdi Simon rövid 
morfonditozás után úgy dönt, hogy 
ennyire még ó sem lehet kegyetlen, 
és elteszi a acél A nagy izgalomra 
igyunk meg egy üveg szódat (hasz¬ 
náljuk a szívószálat az üvegen), es 
az üres üvegbe gyújtsunk a növény 
nyálából (furcsamód Simonra nem 
lámád gusztusa a kis éhesnek). 

Távozzunk innen, és a aobllnok 
tábora (Góbiin Camp) Töltsünk a 
növény nyálából az őrök poharaiba 
és próbáljunk elmenni mellettük 
Nem sikerül, ugyanis felébrednek, es 
javasolják, hogy ha egyben akarunk 
maradni, akkor inkább ne akarjunk 
bemenni Simon ügy lesz, mintha 
távozná, de mivel a goblinok elalvás 
előtt meg isznak egyet, ettől el-, illet 
ve jobbletre szenderednek Vegyük 
lel a riadókürtöt, és menjünk be a tó 
borba Itt egy ketrecben egy ellet fo 
gunk találni, akivel akár szóba is ele 
gyedhelúnk. Roppant visszataszító¬ 
nak tataija a környezetet (beleértve 
minket is), amikor meg közöljük vele 
hogy pattanás nótt az arcan. akkor 
teljesen kétségbeesik Könyörög, 
hogy szerezzünk neki valami jó női 
parfümöt Kapunk egy üvegcsét a 
parfümhöz, amibe rögtön öntsük is 
bele a második üveg szódái. Men¬ 
jünk be a sátorba, es vegyük lel a 
borsot, valamint az élelmiszerese 
magot, majd menjünk vissza az 
elfhez. es szórjuk meg borssal. Et¬ 
től persze tüsszögm kezd: amíg 
tüsszög. adjuk oda neki a hasznán 
zsebkendőt A zsebkendőtől valami 
takonyköri kap. amivel vegórvénye 
sen sikerült Is a szaglását megszün¬ 
tetni. Most adjuk neki a szódával töl¬ 
tött üvegcsét, amiért olyan halás 
lesz. hogy rögtön kapunk tőle egy fa 
darabol Menünk balra, ahol két koc¬ 
kázó goblinl látunk Az egyik erős 
nyerésben van, aminek tálán az le 
hét az oka. hogy hamis kockáival 
mindig tizenkettőt dob Öntsük az 
utolso üveg szódát a túzbe. és amíg 
a goblinok rvem látnak, lopjunk él 
valamennyit a nagydarab pénzéből 
A nagy persze a kicsit fogja gyanú 
silani. kitör a bunyó, mi meg csend¬ 
ben felvehetjük a kockákat Ugorjunk 
el a különálló házikóba, és vegyünk 
(el még 2 üveg szódát. 

Az élttől kapott ta természetesen 
a fanyúveknél kerül leihasználásra 
csinálnak belőle egy csinos múíog- 
sort Mar csak a kólyköl kell mege¬ 
tetni Adjuk neki a kaiat(mond|uk ki¬ 
csit soka tart. amíg észreveszi, hogy 
akarunk neki adni valamit), amit 
egészben lenyel Az étkezést leöbli 
léndö. adjuk neki az egyik üveg szó¬ 
dát is, amit szintén lenyel egészben. 
Ettől persze felfúvódik, es elejti a 
nagyítóját, amit mi boldogan felve¬ 
szünk 


Most mehetünk a boszikhoz Ad- 

K a rövidlátónak a nagyítót, a sü¬ 
liek a kürtöt, a fogatlannak meg a 
mütogsort. es Igy már el is készít¬ 
hetik a varázsitalt amely a céljxin- 
lol kutyává változtatja Igyuk meg a 
másik üveg szódót. és igy az üres 
üvegbe tölthetünk a hatás boszorká¬ 
nyok főzetéből 

Most akkor Irány ismét a kis kuny¬ 
hó Adjuk a varazslöttyöl a szerep¬ 
játékosoknak az egyik megissza és 
a használati utasítás szerint kutyá¬ 
vá is változik. A többiek persze si¬ 
ránkoznak. hogy kevesen maradtak 
a látókhoz. így tehát szálljunk be 4 
játékosnak (leüléskor Simon zseb- 
reteszi a kutyát). Hihetetlen küzde¬ 
lem tornyosul élénk egy 4 szintű lak¬ 
berendezővel kell eiet-halálharcot 
vívnunk A többiek mind elbaltázzák 
a dolgot. így tehát rajtunk a világ sze¬ 
me Említsük meg, hogy szeretnénk 
a saját kockánkat használni, igy kot 
szer egymás után 12-t fogunk dob¬ 
ni. ami megfulamitia a rémes ször¬ 
nyei, Megkapjuk a kézikönyvet, és 
Simon automatikusan távozik 
Most újra a laborba megyünk, de 
most báli a túl is haladunk ra|ta. It! 
van Sordid kastélyának bejárata, 
azonban az őrködő szörnyek nem 
akarnak beengedni. Mondjuk azt. 
hogy valami rendkívül tontos dolog 
bán járunk: csekélységünk lenne a 
lakberendező (Simon meg is mutat¬ 
ja a kézikönyvet), Amint bemegyünk, 
a következő biztató párbeszéd zaj¬ 
lik le az örök között: 

1 Szerinted milyen messzire jut? 
2. Mondjuk legyen 20yard... 

Az okot a jobb oldali |áratban talál¬ 
juk meg: egy olyan rémes szörny 
tanyázik ott, hogy Simon azonnal 
összeomlik Clickre összeszedi ma¬ 
gái, és megpróbálja rábeszélni az 
egyébként igen humánus borzalmai, 
hogy engedje át Nem tog menni, a 
szörny hűséges (érdemes jó sokai 
beszélgetni vele, mert nagyon idét¬ 
len) Menjünk vissza a folyosóra léj> 
jük le a taliszónyeget. és ezúttal bal 
ra menjünk Itt egy gobtint látunk, aki 
a külső helyiségek áramellátását biz¬ 
tosítja A z előtte lévő izzadtságtócsát 
itassuk lel a faliszönyeagel és fa¬ 
csarjuk a szőnyeg tartalmát a kézi 
permetezőre. Mielőtt elmennenk. 
kapcsoljuk at a piros kapcsolót Erre 
sötétség borul ránk A szörnyhöz 
azért vissza lehet találni Ne próbál 
junk álmenni először locsoliuk meg 
magunkat a góbiin izzadtságával, 
aztán húzzuk a lábunkra a kulyál 
(WEARj Huzzuk fel az így kapott 
papucsot, és Igy már átjuthatunk 
anélkül, hogy az ór észrevenné 
Menjünk balra, és (nemi viszontag¬ 
ságok ulán) Sordid laboratóriumába 
kerülünk, ahol Runt éppen egy meg¬ 
idézett hölgyet bámul Men|ünk jobb¬ 
ra, és a munkapadról vegyük lei a 
csavarhüzót Csavarozzuk le Sordid 
testéről a kezel, es Illesszük a gép 
kézlenyomatába. Kinyílik egy kis 
ajtó. és megkapjuk a már ismert idő¬ 
botot Próbáljunk távozni erre Runt 
azonnal nekünkesik. de némi mázli 
val sikerül kirohannunk Kint ismét 
találkozunk önmagunkkal amint ki¬ 
felé jövünk a cellából, odaadjuk az 
alteregönknak az idő-botot. es. 

Nem folytatjuk, mert ez mar az 
endsequence. méghozzá személye 
sen Hál mondjuk jO hosszú lesz. es 
borzasztóan tárasztó Legjobb lesz 
ha mo9t nnem lőjük le a poénokat 
(eleg legyen annyi leesett tóle az al¬ 
tunk, es nagyot koppant a padlón), 
de annyit elárulunk, hogy lesz 3 rész 
is Hát Igencsak nagy szeretettel vár¬ 
juk. 

Bryan 
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Bejelentkezés után egy Sterra- 
logo ös egy (zűr)hajó kering a köp 
ernyőn, majd miután elfáradlak. kö 
vetkezik a nagyszabású mtfO Az 
ebben zajló 
nem adhatok iá, 
a DOS-, mint a 
akarta lenyomni (Már amennyiben 
nem számit intronak a StarCon F6- 
döntesér tehrat ) 
lyom az ele¬ 
magának 

valamit 

A móka tehát ot! kezdődik midőn 
derék robot barátunk elteleportál 
bennünket a Polysorbate LX névre 
keresztelt (im)bolygóra Ez a Gala¬ 
xis Útikalauz vonatkozó passzusai 
szerint igen kellemes hely (gyors ki¬ 
szolgálás szolid árak), viszont van 
egy kis probléma vele: a teleporler 
nem egészen precízen működik, mi- 
neklolytán Roqer derékig az aszfalt¬ 
ba merülve jelenik meg anelyszinen 
Mivel a nézelődésen kivül nem so¬ 
kat csinálhatunk, amíg ki nem sza¬ 
badultunk a kövezetből, kellemesen 
elszórakozhátunk a helyszín megis¬ 
merésével Érdekes látványosság 
például a mozi. ahol állandóan vál¬ 
tozik a repertoár: a Zorbol the Greek 
vagy a Think Tank Girf talán nem 
lepi meg a nagyérdeműt, de az már 
elég remületes, amikor az S04 
Roger Wilco and the Time Rippers- 
t létszák. Ha már kellőképpen ki- 
nézelödtük magunkat akkor ide|e 
előásní szegény főhősünket: ka¬ 
paszkodjunk bele abba a Miktobi- 
szerű robotba (használtuk rajta a 
kezet). (Másba mond|uk nem is igen 
tudunk, mivel ez az egyetlen, ame¬ 
lyik hajlandó a közelünkbe jönni,) A 
robot némi hercehurca után kirangat 
bennünket a betonból, és aki jól kö¬ 
rülnézett, az egyből oda is tódulhat 
a lámpaoszlophoz támasztott kerók- 
párvazhoz, amelyen a szemlélés 
szerint egy iD-kártyát is raitalelejtett 
egy kon tulaidonosa. Ezt természe¬ 
tesen magunkhoz vesszük Ha va¬ 
laki közelebbről is meg óhajtja vizs¬ 
gálni, egy füst alatt szemügyre ve¬ 
heti a meg nálunk tartózkodó tárgya¬ 
kat: egy (azaz t) buckazoidra rugó 
készpenzmennyiség. valamint az 
úrházmester standard felszerelése 
(seprú&lapát) tartozik még a nyitó 


Minden kezdet penész, de Mikrobi kisegít bennünket 


labent vidám helyzet vagyon anyag 
mk egyrészt egy gyengélkedő zoidot 
-t. aki némi sérülést szedett masin 


leltárhoz Pató Pál-szerü játékosok 
még elszórakozhatnak itt egy dara¬ 
big a jövő-menő vasdarabok (robo¬ 
tok) interiűvolásával. entellektüelek 
siessenek be a Bort Liguor 
amely neve alapján valószí¬ 
nűleg némi piát próbál elpasszolni az 
arra rászoruló kalandjátékosoknak 
Odabent vidám helyzet ve 
találunk i 
UFO 

össze az uloiso médiaháborúban, 

S a kívül pedig Conshohoken pa- 
. aki 20 buckazoidért árulja a leg- 
rensebb árucikkéi, a CokJsonan 
konyakot Ráérő időnkben esetleg el¬ 
olvashatjuk a pult előtt heverő, vi¬ 
szonylag friss újságokat (focim El 
rabolták a Lindbergh bébit), majd 
miután rádöbbentünk, hogy bucka 
zoid fiiján itt semmi dolgunk, kisétál¬ 
hatunk az utcára, és mehetünk to¬ 
vább löllele 

Ez itt a város főtere lesz, ahonnan 
a legmárkásabb szórakozóhelyek 
nyilnak (ez különösen igaz, miután 
rajövünk, hogy egyéb nem lesz eb¬ 
ben a galaxisban): az Orion Beit egy 
szolid mulató, az Arcade pedig a 
pénzbedobós automaták rajongói¬ 
nak kedvére szolgáló buckazöid- 
csókkentő intézmény Ha minden 

? iaz (azaz eltoltöttúnk némi Időt a 
iquor Soorsban). akkor az Arcade 
bejárata előtt egy Quodrac mobil 
gyorsfényképkészitő parkol (Ha 
rögtön idejöttünk, akkor ez nem va 
lószinü; ilyenkor el kell töltenénk 
némi időt a bárban és/vagy a játék¬ 


teremben, csak azután kerül elő. 
Ooops' Most látom hogy ez a bigyó 
nem csak itt lordul elő: lévén mobil, 
a kezdő helyszínen is lehet, miután 
kijöttünk a piaboltból). Különösebb 
fantázia nem kell hozzá, hogy a 
gyorsfénykép-készítő pénzzel mű¬ 
ködik: használjuk a bejáratánál az 
i bázisunkat képező 1 bucka- 
zoidot (mindent a szórakozásért!). A 
masina készit rólunk egy sorozat 
fotót, amit ugyan Roger optikai prob 
lémak miatt nem lenini igazán kor 
rektnek, viszont a masina egyetlen 
szerencséié, hogy a szétverés elöl 
megmenekül, midőn az utánunk kö¬ 
vetkező csimpánzt fotózva egysze¬ 
riben telkerakedik. es úgy ahogy van, 
odoball ilde fejlődőt) manapsag a 
fényképészét: automatikusan el¬ 
menekülnek a veres elöl — 
CoVboy) Későbbi bonyodalmakat 
elkerülendő, rögtön neki is állhatunk 
szórakozni a fotókkal például hasz 
náljuk őket az ID-kárlyán. Az Illesz¬ 
tés ugyan nem tökéletes, de egészen 
úgy hal, mintha a ml nevünkre állí¬ 
tották volna ki. 

Itt az utcán még lesz dolgunk egy 
szürke kabátos úrral, aki egyszer 
csak előtűnik és ajánlatot tesz ne¬ 
künk. Akárcsak a mozgó fénykép- 
gépnél. nála is az a helyzet, hogy 
véletlenszerűen bukkan elő, azaz 
némi időt el kell tölteni amíg meg 
kapjuk tőle a feladatot Akinek azon 
nal megjelenik, annak mákja van, a 
többiek pedig vonuljanak mondjuk be 
némi időtöltésre az Arcade- ba 


Az Arcade-ben megtalálható a ga¬ 
laxis összes játékos életformája 
Szóba állni ugyan nem igazán akar¬ 
nak velünk, de ezt tudjuk be annak 
hogy jobbára el vannak merülve va 
lamelyik videojátékba (ezeket egyéb¬ 
kent külön is érdemes szemugyre 
vennünk) Az egyetlen lény. amelyik 
hajlandó velünk némi kommunikáci¬ 
óra. a pultnál áll, és két csúnya szar¬ 
vat visel A neve egyébként Diurk- 
whad, és legalább olyan sajátságos 
humora van, mint derék főhősünk¬ 
nek ('Hogy nevez a mamád?' Té¬ 
vedésnek. A barátaim szerint a ne¬ 
vem Roger Roger Wilco ) (Úgy. 
mint Larry. Larry Laffer — CoV¬ 
boy) Lényeg az hogy játszhatunk 
vele egy páros mérkőzést a Stooge 
Frghter Jgópen. Ráadásul ez ingyen 
van Szóval nyomjunk vele egy pár 
tit. Ez igen sajátos lesz először vá¬ 
lasszunk figurát (tökmindegy, mely) 
kel), utána pedig kezdődik a nemes 
küzdelem A program ugyan elmond¬ 
ja az irányítást, de ettől függetlenül 
szolid ellenfelünk roppantul lever 
majd bennünket Aki egyébként ki¬ 
bírja röhögés nélkül ezt a Street 
Fightor paródiát, az nyeri egy vala¬ 
mit (hogy ki fogja elküldeni neki. és 
mit, az egyelőre titok). Mindeneset¬ 
re rendkívül mulatságos ez a műsor- 
szám. különösen a gépre szerelt 
hamutartóban éldegélő kis zöld lény¬ 
nek. aki szemmel láthatóan a bőség 
zavarával küzd 

Visszatérve az utcán bóklászó 
szürkekabátos egyénre (aki egyéb¬ 
ként lehet, hogy nemi várakozás után 
már a játéktermi parti előtt megjele¬ 
nik): a második megszólítás után 
hosszas diskurzusba bonyolódha¬ 
tunk vele A neve Blame, és saját 
állítása szerint endodroid-vadász. 
bár ez most nem látszik rajta, mert 
pillanatnyilag álruhában van E 2 
ugyan Rogemek nem tűnik lel. de 
azért végighallgatja, hogy Biaine egy 
olyan szintetikus sörnyitásra spéci 
aiizált droidra vadaszik, aki momen¬ 
tán minden bizonnyal az Orion-bár 
bán rejtőzködik Sainos ide ő nem¬ 
igen térhet be. mivel nemrégiben 
némi nézeteltérése támadt a sze¬ 
mélyzettel, amit reményei szerint 
hamarosan elfelejtenek (Aha! Tehat 
ot vertek meg — CoVboy) — min¬ 
denesetre megérne neki 50 rénes 
buckazoidot, ha kézre kerítenénk a 
droidot. amire vadászik A személy- 
leírás nem túl fenyegető: mindössze 
20-30 centivel magasabb nálunk, és 
a súlya sem lehet 30-40 kilónál több 
a mienknél A továbbiakhoz sok si¬ 
kert kíván, és utolsó emlékként még 
átnyújt egy alig hasznait Datacordert, 
ami még bármire jó lehet 

Ez a küldetés — és persze az ön¬ 
szorgalom — arra késztet minden 
játékost, hogy betérjen az Ohon- 
kocsmába Aki játszott az SQ előző 
részeivel, az rögtön tudhat iá, hogy a 
szeszáruda egyszerűen nelkúiózhe 
tetlen helyszín mindegyikben (az ül 
részeket valószínűleg mindig ezzel 


ET a médiaháborúban valahol elhagyta a biciklijét 



Egy vérfagyasztó tamadas a STOOGE FIGHTER 3-ban 
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Úgy látom. Roger már megint egy kocsmában csövezik... 


kezdik...). A szokásos vendégsereg 
fajtáját tekintve megint elég vegyes 
(többek között Sínhead O'Connort is 


fejfájditókat 
(William Gibson. Asimov Cocktall. 
stb.). de a legerdekesebb természe¬ 
tesen a kocsma jobb oldalán nyíló 
ajtó. Kinyitni ugyan a hagyomás 
módszerrel (kilincs. Illetve Space 
Questek esetében gombnyomko¬ 
dás) nem lehet, így tehát csak simán 
gyalogoljunk neki egy párszor, amíg 
Roger be nem rugdossa Odalent 
megleljük az endodroidot. aki csen¬ 
desen pucolgatja alkatrészeit, és 
mintegy hozzávetőleg megjegyzi, 
hogy ha villámgyorsan elkotródunk, 
akkor esetleg nem eszközöl jelentős 
változásokat jelenlegi struktúrában 
Sima szájhős, nem kell hinni neki' 
Miután meggyőződtünk róla, hogy 
nem csak szájhös (tényleg szét 
szaggatoit), TRY AGAIN után próbál- 

G nk valami más módszert kitalálni a 
tzro kerítésére. 

Liftezzünk fel a bár felsó szintiére 
Itt — leszámítva egy vendéget — 
már elég magasra hágott a hangu¬ 
lat az előtérben kél részeg röhög 
csál, az egyik sarokban pedig három 
ópium-, akarom mondani: nitro-szl- 
vó hűti magát az asztal alatt oihe 
lyezett palack tartalmával Lépjünk 
fel ez ellen az erkölcsi fertő ellen a 
hatos 
mondáit 

aló az ID-kártyát) 
vók igen stílszerűen (es ami meg 
meglepőbb: szó szerint) felszívód 
nak. Az asztalról magunkhoz vehet¬ 
jük a felismerhetellenségig összega 
balyodott szívócsöveket Bogozzuk 
ki őket (használjuk rajta a kezet az 
mventoryban), és így lesz egy szép 
hosszú csövünk. (Közben a program 
kedves kis karácsonyi történetet 
mesél Roger gyermekkorából ami¬ 
kor a fenyőfa alatt azon ábrándozott, 
hogy egyszer ő lesz a világ legjobb 
házmestere ) A mlrotartáiyt ugyan 
nem tud|uk felvenni az mventoryba. 
viszont lehet húzgálm ide-oda Leien 
ni csak egy helyen lehet: a fal mellé, 
kb a képernyő közepén (pont abban 
a vonalban, ahol a középen álló asz¬ 
talon a kis gömböt látjuk) , és itt Roger 
rögtön bekapcsolja a tartályt a cső¬ 
hálózatba Ha még egyszer használ¬ 
juk rajta a kezet, akkor kinyitjuk a 
rajta levő szelepet, és a mtro elkezd 
■efelé áradni a csövűn (Még nem kell 
kinyitni!) Most ereszkedjünk vissza 
a földszintre 

(Szorgalmasabb pontgyújtogetók 
esetleg lelophatják a pincérrobot tál 
cá|áróT a borravalói meg kell várni, 
amíg elkezdi törölni az asztalt, mert 
ha előbb próbálkozunk, akkor kiszúr¬ 
ja, hogy miben sántikálunk) 

Odalent már eszrevehettük. hogy 
a kocsmáros minden koktélt villám 
gyorsan elkészít, amit csak óhajtunk, 
arra azonban háklis. ha valaki be 
akar menni a pult mögé. Tehát ak¬ 
kor most be fogunk menni Ehhez 


Most mehetünk endodroidot néz¬ 
ni. Barátunk eddigre már szépen 
megfagyott a mtrotói bár ha egy ki 
csit nezolödünk, akkor arra is rájö 
vünk hogy ez a fagyás csak átme¬ 
neti állapot nóla: nemsokára felépül, 
és csak a jeges tekintete emlékez 
let egykori mivoltára (Hogy ezután 
Rogerrel mi történik, azt mar láthat¬ 
tuk...) Tehát ne töltsük az időt néze¬ 
lődéssel vegyük fel a lépcső alján a 
vascsövet és verjünk rá egyet vele 
a megfagyott endodroidra Egy rakas 
légkockavá esik szét, amelynek a 
helye természetesen a jégkockatar¬ 
tóban van, de direktbon nem tudjuk 
belepakolm Vegyük elő lehát mes¬ 
terségünk címerei (a seprűt és a la¬ 
pátot). seperjük bele a jégkockákat, 
majd az mventoryban használjuk a 
jégkockatartón Rutinos játékos tud 
a, hogy ez az endodroid egy gya¬ 
korló Teltámadómüvész feltámad 
légkockaállapotból Is. még akkor Is. 
ha már a lapáton van (ha még a 
kocsmában vagyunk, akkor ilyenkor 
Roger nadrágjából ugrik elő. hogy a 
szokásos eljárásai kövesse vetünk 
szemben), ráadásul még arra is ké¬ 
pes. hogy kiolvad|on a jégkockatar¬ 
tóból, és ilyenkor kezdhetjük elóről 
az egészei. Szóval lehetőleg igye¬ 
kezzünk kitele az Ódonból hogy 
minél előbb átpasszoljuk a jégkocka- 


mutassuk meg neki az ID kártyát, 
mert a biztonsági szolgalat tagjainak 
hajlandó olyan koktélt is keverni, amit 
szimpla vendégek nem kaphatnak 
A listából tehát válasszuk a 
SPECIAL-t. mert a különlegességek 
elkészítése nemi időt igényel még 
egy négykarú kocsmáros esetében 
is. es amíg a mixerrel pepecsel, szé¬ 
pen besétálhatunk a puli mőgé 
A legígéretesebb felfedeznivaló 
természetesen a hűtőszekrény Saj¬ 
nos bonus italok nincsenek benne, 
de kárpótlásul magunkhoz vehetünk 
egy igazi jégkockatartót A hűtőszek¬ 
rénytől jobbra futó csöveken négy 
szelep leledzik, amelyeket termesze 
tesen végignyomkódunk Rogert bő¬ 
ven öntözi mindenféle zűrös nedű 
leszámítva a harmadik szelepet itt 
ugyanis valami meghibásodás lép¬ 
hetett fel. és innen nem folyik sem¬ 
mi. A meghibásodási tovább növe¬ 
lendő. rángassuk meg a szelep alat 
II csövei Most sétáljunk ki a pultból, 
és kössük rá a nitroszívók csövének 
egyik végét a szórós fickó melletti 
szelepre (Aki bekapcsolta odalent 
a nltropalackot. az lathalja, hogy az 
acélcső ide vezeli le a miről, csak 
így nem lehel ráakasztani a szelep 
re a gumicsövei.) A cső másik vége 
az előbb elha|litotl csőre kerül Roger 
elegedetten szemléli a nagy művel 
es a jól végzett munka örömével sí 
elhet lel az emeletre, hogy bekap¬ 
csolja a mtropalackol A linoman hú 
siló gáz pedig megkezdi áldásos út¬ 
ját a kocsma alatti helyiségbe... (Mar 
amennyiben eleg gyorsak vagyunk 
a kocsmáros ugyanis idővel észre 
veszi a csövei, és a puliban levő vé- 


i Slooge 
ei után. 


tartót Blame-nek. aki türelmesen tá¬ 
masztja a kocsma előtti villanyosz¬ 
lopot Az atadast követően ugyan 
némi vita alakul ki az 50 buckazoid 
kifizetésének időpontján iMa/d akkor 
tizetek, ha nekem is fizetnek'), de 
miután Roger megígéri, hogy akkor 
most azonnal elengedi az endodroi¬ 
dot, Blaine koma sürgősen rendezi 
a tartozását, és sietve távozik Be az 
Ononba, ahonnan saiai állítása sze¬ 
rint ki van tiltva. . (Az már csak egy 
bonus-esemeny. hogy nemsokára 
megjelenik az endodroid is. hogy 
kezelésbe vegye azt a helyet, ahol 
ilyen csúnyán kitollak vele...) 

Ha mar veszlellünk egyszer a 
Stooge Fighteren, akkor most egy uj 
marha tűnik (el az utcákon igencsak 
köpcös, szakadt öltönyt visel és 
rendkívül illuminelázott állapotban 
leledzik i Ráismertem. Ez vagy en 
vagyok, vagy a Gettó — CoVboy) 

Ez Elmo Pug a legendás Scumsoft 
egykori tőnóke, akire az utóbbi idő 
ben nehez idők járhattak, mert telje¬ 
sen el van züllve Csevegéskor 
Roger felelevenít néhány régi, közös 
emleket az SQ3 idejéből, Elmo pe 
dig röviden összefoglalja eiotenek 
utóbbi eseményeit egészen addig a 
szánalmas pontig, amikor cheat-ks- 
ták árulására adla a léjét Roger buz¬ 
gón érdeklődik egy bizonyos Sl 
Fighter 3 nevű |átek cheatjei 
ami természetesen raktáron van 
Elmonal csak ő mostanában I 
ja a buckazoidokat kereskedelmi 
léből egy üveg Ccldsonar, brandy a 
cheatek ara Ilyennel már találkoz¬ 
tunk: Conshoakármi papa árulja a 
Boot L iquoiben Az üzletből kilépve 
már nem is kell Elmot keresnünk: az 
utca középén levő szemétben heve 
reszve piheni ki a napi munka fára 
dalmail. de természetesen nem ha 
ragszik meg. amikor sziesztáját egy 
üveg konyak atnyújlásaval zavarjuk 
meg. Boldogan meghúzza az üve 
get majd átnyújtja a cheat listai, sót, 
roppant boldogságában nekünk 
aiandékoz még egy viszonylag dög 
lőtt halat is (Erre a látók végén majd 
szükség tesz, de addig Is rendkívül 
fontos szerepet játszik Roger majd 
mindenütt ottlelejti, de szerencsére 
mindenki utánadobálja.) Ezenkívül 
még megmutatja, hoqy mit reggeli 
zett, aztan édes alomba merül 
Gondolom nyilvánvaló, hogy ezek 
után hova vezet az utunk természe¬ 
tesen az Arcade- be (Előtte persze 
nem árt elolvasni a cheatet.) I ünles 
sűk ki megszólításunkkal Djurkwhad 
barátunkat mert hosszas diskurzus 
után (melyben alkalmasint kicsiny 
okádék' pattanás a galaxis s'"ének 
középén es hasonló titulusok boldog 
tulajdonosai leszünk) kihív bennün 
két egy komoly partira: ha győzünk 
ellene, akkor kapunk tőle 30Ö bucka- 
zoidol — ha vesztünk, akkor viszont 
testestül-telkestül a rendelkezésere 
kell állnunk (miután elfogadtuk a ki 
hívást, erről kiderül hogy igen szép 
pályafutást szán nekünk egy rab mozdulunk, egészen apró kis dara 

Egy házmester halálos biztonsággá! működtet bármilyen liftet 


— (léi) megoldás 

akolómán...) Amikor a jálékosl 
, a gombokon pö¬ 
työgjük be a cheatet (ABBACACA), 
mire a panel közepén megjelenik egy 
Titkos fegyver', amivel egy csomó 
energiát le lohol verni az ellentéten. 

Miután megkaptuk a 300 bucka- 
zoídunkai vonuljunk le a szállodá¬ 
hoz. Itt van egyébként Festet Ratz 
Stutrn Implants névre hallgató bolt¬ 
ja, amit akár Marhaságok Kicsiny 
Tárhazának is nevezhetett volna a! 
gyártó, legalábbis az árukészlet 
alaptan A tulajdonos folyamatos elő 
adast tart a kulturált társasági visel 
kedésből, és ami teljesen meglepő, 
a bolt nevézhez híven kiüöniéle stutt- 
okat és Implantokat árul Illetve nem¬ 
csak árul, hanem vesz vagy cserél 
is. Mivel jelenlegi árukészletéből 
semmit nem tehetünk magunkévá, 
és cuccainkból semmire sem vevő. 
menjünk at a szállodába Itt két ér¬ 
dekes élőlényt találunk az újságjuk¬ 
ba mélyedve. meg egy harmadik 
gorombái, a pult mögött Utóbbi ál 
landóan ránkmordul amikor a recep¬ 
ciónál kitett tárgyakat vizsgáljuk (Pe¬ 
dig van például egy roppant érdekes 
kosárka, a következő felirattal Ha 
van egy buckazoidod. tedd be ide 
Ha nincs buckazoidod. vegyél innen 
egyet Érthetetlen módon a kosár 
teljesen üres ) Elegyedjünk szóba a 
portással, aki gorombán közti velünk, 
hogy semmifele SlarCon nem fog¬ 
lal! Hl szamunkra szobái, egyrészt 
mert még nem is hallott ilyenről más¬ 
részt meg nincs szobafoglalás az 
kap szobát, aki kifizet párszáz 
buckazoidol Ez eleinte kétszáznak 
tűnik, de Roger persze addig ka- 
rattyol, amíg az ár háromszázra 
emelkedik- Mivel a városban egye¬ 
lőre semmi egyebet nem tudunk csi¬ 
nálni. vegyünk ki egy szobát A pénz 
elleneben a portástól megkapjuk a 
szobakulcsot (pontosabban szoba- 
kártyát). menjünk fel a lifttel az eme¬ 
letre. és használjuk az 1220J álló¬ 
nál Ebben a pillanatban isméi nyílik 
a llllajtó, és komólosari odacammog 
hozzánk az a kél nagydarab fickó, 
akik a hallban üldögéllek az imént 
Roger szerint ez a szobai kiszolgáló 
személyzet, és minden bizonnyal 
azért jöttek, hogy üdvözöljek és 
megmutassak, hol van a hűtőszek¬ 
rény ... 

Miután a két lickó lakásán magá¬ 
hoz tér, Roger konstatálja, hogy el¬ 
es kirabollak A sorrendben ugyan 
nem egészen biztos, de Nigel meg¬ 
nyugtató szavai i Nem hinnem, hogy 
valaki többet adna érted egy pár 
buckazoidnál ) ismét a rabszolga- 
kolónia derűs jövőjét vetíti elé Nigel 
átvonul a szomszéd szobába, a tár¬ 
sa pedig becsukja az ajtót, és lete¬ 
lepszik egy 3DO masina monitora 
elé Próbáljuk meg levenni a kulcsot 
a szögről (Roger, a gumiember) A 
manőver sikeres, csak Singent is 
felpillant a játékból, es barátságosan 
közli, hogy ha még egy centit meg¬ 
ütünk. i 
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Ha nem líta/ana a képen 
akkor az összeállítás a 
következő: 
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'Whole lotta shakln' goin ’ orí (Roger Lee Pelvis) 


bokra leszünk szaggatva A kulcsot 
meg elteszi az övébe Most már csak 
a szöget tudjuk telvenni, ezzel vi¬ 
szont kinyithattuk a bilincsünket A 
szobában több izgalmas látnivaló 
van, kezdve a tolyamalosan több ál¬ 
lomást látszó tv-től egeszen a felfújt 
gumi nőig, akit Rogor nagyon meg 
sajnál. és elhatározza, hogy meg¬ 
menti (beszélni Is lettet ám hozzál) 
Tárgyat azonban csak egyet lehet 
telvenni a jobb oldali falat borito 
müszalas tapétát, amin egy Pelvis 
nevű rock and roll programozó kepe 
díszeleg Mivel ez az' egyetlen tár 
gyünk van, és semmit nem tudunk 
csinálni, idővel rájövünk, hogy a 
Pelvis pokróc lesz a siker záloga 
lentsük lo a szoba közepén a tőidre, 
álljunk rá. majd használok a pokró¬ 
con a kezet Rogor Leslie Nielsen 
legszebb naptárt idéző táncol lejt a 
müszalas holmin, es a produkció 
végére többezer voltnvi feszültség 
gytilemlik lel benne A feszültség le¬ 
vezetésének legfőbb módja Singen! 
lesz- énntsúk meg a tarkóján levő 
csatlakozóaljzatot Miután lelborult, 
vegyük ki az óvéhöl a kulcskarikát, 
majd vegyük magunkhoz a Data- 
cordert az asztal sarkáról, és a mac¬ 
kó melletti kredencen levő moddie 
tis (Akik alaposan körülnézték Ratz 
boltjában, azok tudják, hogy ez a 
különböze élőlények es robotok han¬ 
gulatai beállító bigyo, amire roppant 
nagy kereslet van bar a törvény tilt 
ja a pénzért való árusításukat Az 
imént felvett éppen egy börleszk 
hangulatba nngato impínnt .) 

Nyissuk ki az ajtót o kulccsal es 
kukkantsunk át a másik szobába 
Nigelhez. aki szomorúan potyóreszik 
egy konzolon Neki Is van a tarkóján 
aljzat, tehát ajánljuk tel neki a 
bórleszk-moddie-l Nem kell neki A 
konzol alatl levő dobozban kotorász¬ 
va egy u|abb moddie lesz a zsák¬ 
mány. Felirata Bunkó’. Na. ez már 
kell Nigelnek' Tonyleg elég jól befo¬ 
lyásolja a hangulatát, mert minden 
kommentár nélkül agyoncsap ben¬ 
nünket Ha viszont az utóbbi moddie 
n az mvenlorybnn használjuk a ke 
zet, akkor le tudjuk szedni róla a 
matricát. Ezt természetesen rára- 
gasztiuk a bödeszkre. és így nyújt 
luk át Nigelnek A hatás nem is ma¬ 
rad el. mert barátunk azonnal meg¬ 
bolondul először egy vetközöszá- 
mot ad eló (most látom csak milyen 
szexis alsónemü|e vart), utána egy 
John Travolta koreográfiáit idéző roc¬ 
kot majd csörgódobot rántva ki 
sasszézik a helyiségből Miután ma¬ 
gunkhoz tértünk, vegyük tel az övét. 
amit a lóldre dobott. Az övön két 
ketvere lóg: az egyik a teraszra ve¬ 
zető kijáratot lezáró energiapajzs táv 
itányitó|a. a másik pedig a Sze¬ 
mélyi Testápoló Asszisztens (Scott 
Murphy így hívja a villanyborotvátl. 

Na. itt lehet igazán elakadni a Iá¬ 
tokban Több tárgyát ugyebár nem 
tudunk felvenni, a nálunk levők kö¬ 
zül pedig kettőt már használtunk 
Marad tehát a villanyborotva és a 
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Datacorder. Az előbbi, tele Nigel sző 
révei nem különösebben vonzó, így 
tehát koncentráljunk az utóbbira. 
Gondolom alaposabb játékosok már 
piszkállak egy pöttyöt, és észrevet¬ 
ték, hogy bekapcsolás után külön 
télé marhaságok jelennek meg a ki¬ 
jelzőjén. sőt. újra lehet az egészet 
konfigurálni az eredeti állapotába 
HW-onentált játékosok meg szét is 
szedték es rájöttek, hogy öt kártyán 
öl chip (Dentium, Spentium Repen- 
tíum, stb.) üzemel ot különféle IRK- 
n Ezeket lehet össze vissza variál¬ 
ni — különösebb eredmény nélkül 
(Már amennyiben a bekapcsolás 
utáni "ERROR’ leiiratot nem tekint¬ 
jük eredménynek.) Aki viszont buz¬ 
gón forgatta az eredeti iátokhoz mel¬ 
lékelt Popuiar Jamtronics c. kis 
úisagkát. ott megtalálhatta a megol¬ 
dást (illetve az althoz vezető ötlete¬ 
kéi)-. az E havi rejtvényünk rovatban 
ugyanis leszállasjelző készüléket 
kellett fabrikálni a Datacorder cse¬ 
rélhető alkatrészeiből. Az ehhez ve 
zelő utat néhány róbuszból ( A 
Partidé Shietd (PS) kartya nem ke¬ 
rülhet a C sorba vagy A Subspace 
Em/tter (SE) nem IRK 7-en megy '. 
stb.) Ha minden igaz, a megoldás itt 
lesz valahol egy képen. 

Bekapcsolás után a készülék 
iranyioleket lóg adni az éppen erre 
járó StarCon-gépeknek (már 
amennyiben leszünk szívesek Kifá¬ 
radni a teraszra). Nemsokára meg 
is jelenik egy olyan űrhajó, ami talán 
még az egykon 'Pirx pilóta kaland 
jaí' c magyar sci-fi filmbe is beiért 
volna (pedig ott aztán az öngyújtó- 
lánggal hajtott kávéfőzőtől a virág- 
cseiöpig minden szerepelt). Pilótája 
gyorsan ölbe kap bennünket, és már 
pucolhatunk is (A derék Nigel azért 
még utánunk hajítja a halunkat.) 

Nemsokára a StarCon bázis Tele- 
porter részlegében landolunk, ahol 
hosszas beszélgetés kezdődik 
Roger es Stellar névre hallgató nő¬ 
nemű pilóta között Ennek első ré¬ 
sze az ellenkező neműek közötti 
szokásos turbékolás. de Stellar va¬ 
lamikor kiböki, hogy a Sickbaybon 
levő DNS analizátorral megvizsgál¬ 
va a borotvában levő szórt, megtud¬ 
hatnánk, hogy k) volt a támadónk. 
(Ezután látunk még egy mtermezzot 
is a parancsnoki hídról a StarCon 
egyik admirálisa azt az utasítást 
adta. hogy a Deepshlp 86 húzódjon 
a Delta Burksilon V-hőz. Itt egy Idős 
hölgy szolgálatát koll ellátnia, aki 
Sharpéi nevre hallgat, és személye¬ 
sen is kifejezi abbeli Óhaját, hogy a 
bázis személyzete legnagyobb meg¬ 
elégedésére tog ténykedni.) Közben 
Rogert a ha 
rendezése; 
sérvét kúráló! 
óhajt csevegni velünk, és a köt má¬ 
sik jelenlevő sem (ordít különösebb 
figyelmet ránk. így tehát (eltűnés nól 
kul használatba vehetjük a DNS- 
scannerl Erre a Jobba nevű hatal 
más szöcske azonnal rankszol. hogy 
a készülékét csak avatott telhaszná- 


Kabé így néz ki egy iranyjelzö 

lo működtetheti, es mivel mi nem iga 
zán tartozunk ezek sorába, legyünk 
szívesek elkotródni tőle Beszeljünk 
Jebbával (Roger meggyőzi, hogy 
csak most az egyszer), majd tegyük 
a szőrt scannerre, és átvilágítás után 
nyomtassunk róla egy kártyát. A 
szobában még egy érdekesség van 
a körbe-körbe mászkáló doki rend¬ 
szeresen kinyit egy szekrényt a jobb 
oldalon Miután mi is kinyitottuk, 
máris magunkhoz vehetünk egy 
adag morfininjekciót Menjünk a tele 

S neljához (becsületes neve 
ént ComPost, azaz TráGya). 
ger leolvastatja a kártyáról a 
DNS-vizsgálat eredményét Ezek 
szerint a támadóink egyike Nigel 
Rancio névre hallgat Az aktaja azon¬ 
ban zárolva van, tehát alapvetően 
nem lettünk okosabbak az eddigiek 
rtél Közben meggyógyul Stellar, aki 
szerint az egyetlen módja, hogy 
megtudjunk valamit a fickóról, ha be¬ 
lépünk a cyberspace be. Valahol ol 
vasoff egy cikkel róla. hogy olt egy 
rakás könyvtár file-jai között lehel ku¬ 
takodni, már amennyiben valakinek 
van cyberjackje és elektródakészlele 
a belépéshez A hangszórón Kiél- 
basa kapitány bejelenti, hogy az űr¬ 
hajó palyaia állt a Burksilon V kórul. 


és mindenki foglalja el a helyét. Mi 
vei ilyen nekünk nincs, a telepőrt a 
szobánkba repít bennünket 

Gyakorlott házmesterek itt kelle¬ 
mesen elnosztalgiázhatnak. hiszen 
Roger lóhadiszáíiása példás rendet¬ 
lenségben szétszúrva teli van az elő¬ 
ző részek tárgyaival (dialektus for¬ 
dító Arany Fefmosórongy-di|. satöb 
bi) Sajnos az emlékezés rózsaszín 
leihóit idővel el kell hessegetnünk, 
mert a tárgyak ebben a részben nem 
használhatok Fordítsuk tehát figyel 
műnket a ComPost leié. ami villog 
va jelzi, hogy üzenetünk van Kiel- 
basa parancsnok az. akinek egy 
speciális megbízása van szamunk¬ 
ra: a Delta Burksilon V-őn egy kü¬ 
lönleges képességekkel megáldott 
személyre van szükség, és mivel a 
Titkos Tanács bennünket választott 
erre a küldetésre haladéktalanul oda 
kell teleportálnunk. 

Ha már úgyis a ComPosto! nyom¬ 
kodjuk. ideje megismerkedni a mű¬ 
ködésével A kezeies gondolom nem 


B gondot azokn 
lagos biztonsággal tudnak működtet¬ 
ni mondjuk egy zsebszámológépet 
vagy esetleg egy bügOcsigat. Az 
INTRASHIP TRANSPORT-menúbol 
tudjuk meglátogatni a hajó többi ré¬ 
szét. a CYBERFUNCTIONS-menü 
teszi lehelóvo cyberspace -hozzáfé¬ 
rést a megfelelő felszereléssel ren 
delkezőknek (bár most éppen le van 
tiltva a belépés); a DATABASE-menü 
pedig ismeretterjesztő utazás Roger 
sajátos világában (idegen lenyek 
bemutatása A-Z-ig, stb.) Akinek van 
pár Óra türelme, olvasgassa végig az 
adatbázisokat, mert igen tetemes 
mennyiségű okosság van leihalmoz¬ 
va bennük. 

Első ugyebár a kötelesség, transz¬ 
ponáljuk át tehát magunkat a Tele- 
porterbe. A berendezés apró hibáit 
ugyan a játék kezdete óla nem stkn 
rult szervizalni. mindenesetre hoz¬ 
závetőleg egy darabban megérke¬ 
zünk a Delta Burkilon V A laborato 
riumába, ahol már vár minket prol 
Bilux társaságában Kielbasa pa¬ 
rancsnok. es közli, hogy az idős 
Sharpeinek van szüksége a mi kú 
lönleges képessegeinkre 
Littezzünk (el a lakónegyedbe 
(máshol ugyanis nem nyílik a zsilip) 
Itt haldoklik csendesen (illetve — 
mint később kiderül — kövesbe 
csendesen) az idós Sharpéi. Nála 
jelentkezik szolgálatra Roger Wilco 
másodosztályú házmester, bár saj 
nálattal jegyzi meg. hogy nem iga 
zán igazították el a különleges kül¬ 
detés mibenlétét illetően Sharpéi jel 
zi. hogy mivel házmestert rendelt 
nyilván nem szívátültetésre van 
szüksége — a vödröt es a telmosó- 
rongyot a sarokban találjuk A lelmo 
sás után kővetkező speciális külde¬ 
tésünk a WC megjavítása lesz. ami 
már kezdi megőrjítem az idős höl 
gyet. Miután ezt az akadályt Is siker 
rel vettük, lel kel kutatnunk az orvos- 

S szekrényben (szinten a mel- 
lyisegben. a csap lelett) a 
gyógyszereit. Roger ugyan további 
küldetések elkerülése céljából elme 
reng a túladagolás nagyszerű lehe 
tőségén, de aztán győz benne a lob¬ 
bik en A gyógyszer ugyan nincs 
meg. de amíg távot vagyunk. Sharpéi 
a kis távirányítóján újabb küldetést 


Roger Narkó kifinomult orra azonnal rátalál a morfiumra 
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Whoa! Főhősünk végre ismét elemében van 


készít elő a számunkra a szellőző- 
rácson valamilyen gáz kezd beöm- 
leni a szobába Innen ide|e lesz le¬ 
lépni. egyrészt a gáztól nemsokára 
megfulladunk, másrészt pedig már 
épp elég volt a hölgy küldetéseiből. 
Az a|tó csak Sharpéi távirányítóié¬ 
val nyitható es azt nem tudjuk elven 
ni tőle Mivel a morfininjekció nem 
vezet célra, más módszerhez folya¬ 
modunk: rángassuk ki a betegágy 
mozgatását irányitó hengert az agy 
aljából, és ezt használjuk az ajtón. 
Ez egy kissé szétfeszíti ugyan, de 
még mielőtt gondolkodhatnánk a to¬ 
vábbi lépéseken, Stellar személyé¬ 
ben megjelenik a szokásos leimen- 
lő hadsereg, és minden további nél¬ 
kül kihajít minket az a|tón. Szegény¬ 
kém meg bennragadt Egy hatalmas 
robbanás — és Stellar további hiá 
nyában minden bizonnyal vége sza¬ 
kad bimbózó kapcsolatunknak... 
(Pedig már csak egy két megmen¬ 
tés hiányzott, és akar beeshettünk 
volna egy LARRY-epizódba is.) 

A kegyelet arra késztet bennünket, 
hogy megjelenjünk a hü barát teme¬ 
tésén aki értünk áldozta életét Sőt, 
mi mondjuk a gyászbeszédet is A 
temetés elég érdekesen zajlik le. de 
a legérdekesebb a vége, amikor az 
összes résztvevő az egyik Ián lógó 
ComPosthoz lep. es eliranszportáT|a 
magát a dolgára — mi pedig egy 
sólet helyen jelenünk meg. Aki már 
tett leltedezó utat a DeepShip86 on, 
az tudja hogy ez itt a Holocabana, 
ahol holovideokat nézegethet az ép¬ 
pen szabadnapos. Énhez nincs 
másra szükség, mint megadni a kí¬ 
vánt holovideo számát Aki hűsége¬ 
sen végigolvasta a ComPost adat¬ 
bázisaiban levő temérdek marhasá¬ 
got. az az ismert fajok listájában sze¬ 
replő legutolsó bejegyzésben meg 
ismerkedhetett Vulgana lakóival, ez 
egy igen békés laj, amely többek kö 
zott azzal tölti az idejét, hogy kijavít¬ 
ja egyéb lajok nyelvtani és elválasz¬ 
tási hibáit (Arról mar nem is be¬ 
szélve. hogy az o tovolgarmeslc- 
rük találta iéi a volgarkerteszetet 
— CoVboy i Egyéb okosságaik mel¬ 
len még figyelemre méltó az általuk 
kifejlesztett Volgát Idegcsippenlés' 
névre hallgató kombinált harcművé¬ 
szet! ag. amelyben a csípő csípés 


közben a megcsipettnek dialóguso¬ 
kat idéz a Tangó és Cash illetve a 
Hudson Havuk vonatkozó jelenetei¬ 
ből ('mumble mumble...). A techni¬ 
kát az 5551212 sorszámú holovideo 
mutatja be Ezt természetesen most 
mindenképpen meg kell nézni a 
holovideon, marcsak azért is, mert 
a későbbiekben szükségünk lesz rá 
Természetesen ez nem űzi el a 
bánat felhőjét az orcánkról. így tehát 
transzponáljuk vissza magunkat a 
szobánkba, ahol esetleg az Arany 
Felmosórongy díj néyegetese vagz 
megszólítása megteszi nekünk ezt 
a szívességet Ha az nem. hat ak 
kor talán az üzenet, ami a ComPost- 
on vár ránk Stellar üzen hogy még 
ól, és egyébként is átvertek bennün¬ 
ket. Hmmm Ennek a tele sem tróta 
Transzponáljunk a Bridge-te és je¬ 
lentsük Kielbasa parancsnoknak, 
hogy Stellar él. és valoszinüleg Shar¬ 
péi ejtette túszul a Burksilon V-őn. 
kielbasa parancsnok ezt elnéző 
mosollyal mondjuk igaza is van. Hm. 
nem hisz nekünk a gonosz 
Aki eddig nem tette volna meg, az 
most körbenézhet a hajó többi ré¬ 
szén A Brig a börtőnblokk. ahol az 
egyik cellában szemlátomást a Job 
bara Láthatatlan Lényi tan|ák fogva, 
de mivel itt egyelőre semmi dolgunk, 
szóródjunk át a S-Rearbe Mivel a 
Monolith Burger egyelőre még nem 
nyitott üzleteket a StarCon hajóin, ez 
a hely hivatott a legénység gyorséi 
keztetését megoldani Elég vegyes 
társulat gyűlt itt össze, akik között 
őrömmel pillantjuk meg regi szervet 
leri barátunkat. Áramkör Sydney i 
Mivel csak mellette van ülőhely, ót 
tüntetjük ki letelepedésünkkel, de 
előtte természetesen meg lehel kí¬ 
sérletezni Mr Soylenttel. az ételutan 
zó automatával Többszöri hosszas 
beszélgetés után Sydney kifejti, hogy 
6 annyira jó barátnak tart bennünket, 
hogy akár az egyik karszelvényét is 
odaadná nekünk. Sőt, ami ennél 
meglepőbb, oda is ad|a Ezt terme 
szelesen ellesszük, meri jól jöhet, ha 
úgy lordul a sorunk, hogy munkanél¬ 
küli házmesterekké válunk ilyen 
esetben esetleg Félkarú Rabtoklent 
várhatjuk, hogy buckazoidokat ha|i- 
gáljanak belénk.. Ha még egyszer 
beszélünk ezzel az önfeláldozó an- 



A szomszéd cellában egy zöldség, a miénkben rögtön kettő 



Kicsit sajátságos Stellar temetésének záró aktusa 


droiddal, megkaphatjuk a szemét is 
Sajnos további alkatrészéiről már 
nem hajlandó lemondani, mert már 
Így is eleg furcsán méregeti a búié 
közönsége. (Pedig egy Teraum chip 
még jól jött volna .) 

A Holocabanán és Rogernel már 
jártunk Így tehát most nézzünk el az 
ürkikötő bejáratához. Az ajtót két 
marcona gárdista őrzi (illetve egy 
marcona es egy marconább) Cse 
vegésre egyik som hajlandó, a na 
gyobbik már azért sem. mert állan¬ 
dóan teli van a szája Iánkkal Fánkot 
lopni sa|nos nem tudunk, ellenben a 
kisebbiken használhatjuk a kezet 
Roger beveti a Volgár Idegcsippen 
lést Teljes siker a megtámadott ala 
nyon. de a történteket látva sajnos 
Magnum is abbahagyja a tánkevést. 
hogy egy gyengéd mozdulattal meg 
szüntesse a rendkívüli esemény 
okozóját 

Miután magunkhoz tértünk a bör¬ 
tőnblokk cellájában, rögtön tapasz¬ 
talni lógjuk, hogy Mr Soylent jóvol¬ 
tából a DeepShip 86 rabjai igen bő¬ 
séges. makrobitikus étkezésben ré¬ 
szesülnek Meglógni a pajzs miatt 
sajnos nem lehet, de legalább jólla¬ 
kunk. Most igen nagy marhaság kö¬ 
vetkezik az ebédből összerakunk az 
inventoryban egy ál Rogert A Bob 
bit-kebab lesz a lába; erre kerül láb¬ 
szárnak a Yoda-fül; a teste lesz az 
Orat-szeiet (Roger Jé, Ilyet nem lát¬ 
tam a SOt ótar); a kél kitti lesz a 
karja; a krumpli-szerű tüskés növény 
a két keze. természetesen a görög¬ 
dinnye a tejo; maid hirtelen ötlettől 
vezérelve a Grellszőr-spagettivel ko¬ 
ronázzuk meg a nagy müvet. Kész 
Rodm Gondolkodója vegetáriánus 
szemszögből Tegyük isié az ágy 
ra Mikor a kissé rövidlátó Dorff egy 
perc múlva megjelenik, hogy üjabo 
fánkokkal kedveskedjen a t. rabok 
nak. meglepve konstatálja, hogy lá¬ 
togatónk van. Miután átvonul a szom¬ 
szédba, bújjunk el az asztalterítő 
alatt, és mihelyt távozott, máris sza¬ 
badok vagyunk! 

Az előbbi gasztronómiai kicsapon¬ 
gásaink után lennmaradt egy darab 
fánk, ami elég holt tehernek látszik 
Ezzel rácáfol a már-már közmondás- 
szamba menő falteliratokra CFánks 
nőt dead'). viszont mintha már talál¬ 
koztunk volna valakivel, aki Ilyen 
édességeken él Irány tehál az úrki- 
kőtö beiarata, ahol odacsempészhet- 
júk Magnum tálcájára. Ehhez előbb 
el kell bújnunk a falmélyedésben 
Sajnos így csak annyit sikerült elér 
ni, hogy eggyel több lánknyi kálónál 
vesz magahoz. ellenben ha a fánkot 
előbb beoltjuk egy morlininjekcióval 
lényegesen jobb hatás érhető el: 
Magnum átmeneti amoktutása (és 
egyben a játék egyik legnagyobb 
poénjai következik Miután lenyugo¬ 
dott, jöhet a Volgár Idegcsippentés' 
a másik Őrön (tőle Roger még lenyúl¬ 
ja az egyik űrsikló kulcsát) — aztán 
már mehetünk is be a dokkba 

Illetve csak mehetnénk Az ajtó két 
oldalán levő gombokat ugyanis egy¬ 


szerre keli megnyomni a zsilip nyitá¬ 
sához. Ehhez jól jön az áldozatkész 
Sydney karja 

A nyolc hajó közül közül válasszuk 
ki a nekünk tetszőt, aztán szálljunk 
be abba az egybe, amelyikbe lehel 
Előtte persze nem árt kikapcsolni a 
hajó riasztóját a kulcskarikán lügaö 
kis bigyóval. mert addig nem nyílik 
az ajtaja Odabent a nagy rakás 
szemöten kívül (amit most az egy¬ 
szer nem fogunk eltakarítani) a bal 
oldali ülés hátlapján találunk egy 
papírlapot Miután zsebretettük he 
lyezzük kényelembe magunkat a pi¬ 
lótafülkében 

Itt a SQ-ek jó szokásához híven 
találunk egy csomó gombot, a melye 
két boldogan nyomkodhatunk Mivel 
mar az első gombnyomás után meg¬ 
tudjuk hogy POWER SYSTEM 
OFFLINE' akar kezdhetjük is a 
Power gombbal. A sikeren felbuzdul¬ 
va nyomjuk meg a kővetkező gom¬ 
bot (Initiation) A monitor sajnálattal 
közli, hogy nem jó a keverék beállt 
tása (Yikest Wartburg gyarlmanyu 
űrhajóba kerültünk? — CoVboy) 
előbb leszünk szívesek a megfelelő 
korrekcióra A navigációs és totó¬ 
rendszer egyelőre otfline bán, így 
tehát marad a keverék beállítása 
(ICD). A használati utasítás roppant 

X szerű: a három tartályba tölten 
ínyag, a katalizátor és a megfe 
lelő jelszó beállítása után az úrsikló 
startra kész Időkiméiés céljából 
most mellőzzük a mintegy 80.000 
variációs lehetőség végigpróbáigatá 
sát. maradjunk a lantén kóniezüst 
neon keveréknél (A jelszó titok 
Nincs sok variáció Meg egyébként 
is a jónál világit a lámpa.) 

Ezután már Indulhatunk is. Arról 
hogy hova. egyelőre még dunsztunk 
sincs — de előre' Már amennyiben 
sikerrel túlesünk a retinális ellenőr 
zésen Roger tekintete nem elég ál¬ 
ható. tehát használjuk Stanley sze¬ 
mét a monitor telelt sárgán világító 
scanneren A start most már sike 
rés. bár a csarnokba hirtelen betó¬ 
dul néhány Birodalmi (Ideg)Roham- 
osztagos. és rajtunk kívül tüzet nyit 
mindenre. Ja, es az egyik még utá¬ 
nunk dobja a halat is. 

Felszállás után a monitoron meg¬ 
jelenik Kielbasa parancsnok, és 
megpróbálja visszarendelni a bátor 
Rogert. már csak azért Is. mert a 
Szuper Dupla FordilottAntiAnomaliaba 
startolt bele. Roger persze rettenthe 
tétlen egy másodosztályú űrház- 
mester nem hagyja cserben, aki egy¬ 
szer megmentette öt. Azt meg pláne 
nem, aki kétszer Szóval szépen be 
lerepülünk az SZDFAA-ba. 

A motor leáll, és a Power gomb 
nyomkodása is teljesen hiábavaló 
nincs elég energia a hajtómű újrain¬ 
dításához Sok mindent nem is tu¬ 
dunk csinálni, ellenben van egy mű¬ 
ködő gombunk (Roger keze melett 
egy kék lámpa biluxol rajta), amivel 
bekapcsolhattuk a navigátort. 
Manuelt (A vezetékneve Yuzer, de 
nyugodtan tegezhetjük) Szerepét 
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tekintve nemcsak navigátor, hanem 
elméleti szerelő is Ez azt jelenti, 
hogy tud|á mit kell megjaviianl — a 
gyakorlat pedig a jelenleg tőpilótavá 
avanzsált másodházmester felada¬ 
ta lesz Manuel első jelentése: az 
energiaellátást végző Divalium kns 
tály túltőltés mlatl elszállt, és így 
használhatatlan a navigációs rend¬ 
szer Ha megjavítanánk és a motort 
sikerülne beindítani, el tudna vinni 
bennünket a Dolla Burksilon V-re 
Munkára leli 

Mindenekelőtt nyissuk ki a moni¬ 
tor alatti kesztyűtartót, ahol hasznos 
holmik várják, hogy a miénk 
legyenek egy tekercs ragtapasz, 
egy tubus ETmo Gluzali pillanatra- 
gasztó ős egy kőzipumpa További 
ténykedések a hátsó részben zajla¬ 
nak. Emel|ük le a lal közepén levő 
tedőt. amely mögött szegény 
Divalium-krlstály tartózkodik, most 
éppen eltörve egy csöppet Hasonló 
kristállyal már találkozhattunk egy jö 
régen nálunk levő tárgyban, ott is az 
volt az energiaforrás. Nem nem a 
hal az (az egyébként is offline bán 
van), hanem a Datacorder. ami az 
utolsó használat óta szintén gyenget- 
kedik Az ebben levő kristálydarab¬ 
bal kipótolhatjuk a hajóét, de előtte 
persze be kell mindkettőt kenni a pil- 
lanatragasztoval (ami egyébként tár 
sálhoz hasonlóan tíz másodperc 
alatt köt meg) Tegyük vissza a le¬ 
dől. és szóltunk Manuelnek. hogy 
indulhatunk Megint egy kis gond 
van. az energiarendszer ugyan már 
rendben van. de a motornak kéne 
egy kis löket, hogy beinduljon. Úgy 
látszik, itt hosszabb szerelésre van 
kilátás, szóval legjobb lesz. ha ki 
szallunk, és kirakjuk az elakadásjel 
zó háromszöget Mivel egy rendes 
űrhajón ilyesmi a csomagtartóban 
található, legjobb lesz, ha kiszállás 
előtt kinyitjuk (Trunk) Meg mondiuk 
a motorháztetőt is (Hood) 

Menjünk ki az ajtón, majd miután 
visszatöltöttük az állást, előbb 
vegyük magunkra a faszekrényből 
az urruhát és a sisakot Elakadás- 
jelző ugyan nincs a csomagtartóban, 
akad viszont egy kábel és egy se 
gélykéró berendezés. |Csoda', l 
kurbli nincsen Vagy esetli 
hatnánk az űrhajót. ) Az utóbbit egy¬ 
ből ki is akaszthatjuk a gép tarkára 
Most némi várakozás következik, 
amelynek percen Roger magánszá- 
ma elég gyorsan elröpíti. 

Idővel megérkezik Wrli 
repében Sgourney We 
esetben Cukipolának < 
nek nevez bennünket, de ezen apró 
kellemetlenségektől eltekintve meg¬ 
engedi, hogy az ő motorjáról bébi 
kázzuk a miénket Most rá kell 
akasztanunk a két csipeszt a pozi¬ 
tív és a negatív csonkra (az ülés 
hátáról leszedett papíron rajta van a 
jelmagyarázat). Aki esetleg nem tud¬ 
ná a piros és fekete kábel közül ki¬ 
válogatni, hogy melyik a pozitív, an 
nak javaslom elolvasásra Tamási 


au 

irkezik Wríggley sze- 
rney Weaver, aki több 
ólának és tdesköm- 



Hm. Asszem összecseréltem a kábeleket... 


Áron Kábel a rengetegben c kis 
könyvecskéjét (Ha másodszorra 
sem sikerül, akkor vagy egy álruhás 
műszerész, vagy egy matematikus 
vagy.) A sikeres indítást követően 
Wríggley búcsút int. beszáll 6s távo¬ 
zik Mielőtt bezárná az ajtót megje¬ 
lenik a szokásos nyolcadik utasa, ő 
Is búcsút Int, ő Is beszáll és ő is tá¬ 
vozik Ez a kettő úgy látszik mindig 
együtt jár. 

Aki azt hinné, hogy már indulhat, 
téved: Manuel szerint minden oké. 
csak a hajtómű beömlönyllását tor¬ 
laszolja el még valami Nem fogjá¬ 
tok kitalálni, hogy ml az szóval se- 

K ltek: hűséges mindig visszatér 
Dzzánk és sose lógunk tóle meg¬ 
szabadulni Igen. a hal az Miután ezt 
ig kihorgásztuk, egy kis gombnyom 
kodás után már repülünk is a Delta 
Burksilon V re 

Dokkolás után liftezzünk le az A 
laborba, ahol Bilu« prof vadul veri a 
billentyűzetet. Miután kitüntettük 
megszólitásunkkal. rövid dohogás 
után magunkra hagy bennünket és 
most mór ml verhetjük a billentyűket 


a polcán, ahol többek között megta¬ 
lálható Asslc lasimov Alapítvány-tri¬ 
lógiájának mind a négy kötete (amit 
sajnos Itt kell hagynunk) (Hiába, a 
Galaxis Útikalauzból lopott poén 
Is jö poén — CoVboy) , de van Itt 
egy Hl Tek feliratú doboz is benne 
pedg egy Caltahan moddie. ami iránt 
mintha igencsak érdeklődött volna 
egy bizonyos' úriember 
Miután a moddio t zsebretettük, 
telepedjünk le a számítógéphez Az 
első három menüpontja igen hasz 
nos okosságokkal áraszt el minket, 
a negyedik pedig közvetlen elérési 
engedélyez a cyberspace-be Mind 
össze annyit kér, hogy csatlakoztas 
suk a cyber jackel 
További tennivalónk itt nincs, tehat 
menjünk vissza a hajöra. és röppen¬ 
jünk vissza ígéretes pályafutásunk 
kiindulópontjára, azaz a Polysorbato 
LX-re. Ehhez még szükséges egy 

a íróság Manuel szól hogy sikerült 
etet lehelnie a FotóHáromszögeló 
Rendszerbe (PTS) Miután bekap¬ 
csoltuk, a monitor telem PTS- 
bai kel fényképét tudunk el> 


Ezekel előbb hámozzuk meg, maid 
az egyiknek a nogativját, a másik¬ 
nak pedig a pozitivját tegyük ra a kis 
szürke képernyőre — ebből Manuel 
meg tudja határozni a PcHvsorbate 
LX pontos koordinátáit Itt nincs 
dokk, tehát szólnunk kell neki. hogy 
a telepőrt segítségével tegyen le 
bennünket 

Fesler Blatz az Implant n ’Skiff/ban 
egyszer már szomorúan elregelte. 
hogy bar ugyan a használt moddie- 
k nagyon kapós kis kütyük, eladá 
sukal azonban a törvény tiltja. így 
tehát csak barterüzletekre hasznai 
ja Rögtön ki is próbálhatjuk, hogy mit 
ad egy Callahan-moddie-ért Bármit, 
ami csak tetszik, de Roger szive 
vágya — már legalábbis egy újabb 
Arany Felmosórongy-dijon kívül — 
természetesen egy igazi cyberjack 
a hozzávaló chipsottol. Nemi alku 
dozás után létre is jön a csereügylet 
(a nem tárgyalt kérdések esetében 
a telek a Tau Ceti Központi Kerületi 
Bíróság illetékességét ismerik el) 
Menjünk vissza a Tőtérre, a hivó 
használatával kéredzkedjunk (el a 
hajónkra, majd vissza a Della Burk¬ 
silon V-re. 

Bilux prof közben szintén vissza¬ 
totyogott a laborba, de mivel a sa¬ 
rokban foglalatoskodik a Bunsen- 
égőivei nyugodtan rászállhatunk a 
számítógépre. Bekapcsolás után az 
ujonnan begyüjtöll set segítségével 
lépjünk be a cyberspace be Nem 
tudom, hogy William Gibson. akiről 
már etetőben számítógépes koktélt 
neveztek el, így képzelte-e a 
cyberspace t, mindenesetre a tel 
adat annyi, hogy mindig csak előre 
kell menni, egeszen addig, amíg meg 
nem találjuk az Office táblát (Kép 
zett cyberriderek esetleg belegyalo- 
golhalnak a cyberszakadékba. meg 
nézni, hátha cyberleztihannak Hat 
cyberle. de visszafele a palló segít¬ 
ségével mar lerövidíthetjük az utat.) 

Az Oftice-tabla után egy építkezés 
felvonulási területére érkezünk A 
téma (mármint a csavarhúzó) az ut¬ 
cán hever, egész pontosan az orrunk 
előtt majd ezután a zsebünkbe 
süllyesztjük a vasrudaknak támasz 
tott pallót is Utóbbinál ugyan derek 
kommentátorunk két!!, hogy ez be 


(őr a zsebünkbe, de látván az ese 
menyeket, belátja, hogy lévedell 
Masírozzunk be az Office-ba 

Ez egy igen megrázó élmény lesz 
ugyanis ez tudvalevőleg Windows 
alkalmazás. Gondolom, mindenkinél 
működésbe lép a pavlovi reflex 
( All'+ F4 |, ami csak akkor segít, ha 
a Wíndowsos S06 tál játszunk 
Rogemek ugyan van némi probléma 
ja a lookkal, és kifejezi abbéli remé¬ 
nyét, hogy a Wmdows200t valami¬ 
vel |obb lesz, de mindamellett boldo¬ 
gan szétnéz az alkalmazások közőtl 
A lőmenü sajnos nem működik, vi 
szont itt van például a Window amin 
keresztül ki lehet nézni az építkezés 
re További örömökot szolgáltat az 
Accessones-folder, amelyben nyu¬ 
godtan végigpróbáihatjuk az összes 
ikont hiszen hasznosságuk vetek¬ 
szik az eredeti Wlndoorséval A 
Receptionist-ablakban egy pixel- 
titkarné intézi az Ollice-suite alkal¬ 
mazóinak ügyes-bajos problémáit, 
lévén (virtuális) multitask rendszer¬ 
ről szó Természetesen a jóizlós azt 
diktálja, hogy mielőtt hozzá fordul¬ 
nánk mdllsunk egy Candyl egy 
Ilyen menfacukor virtuális elfogyasz¬ 
tása a virtuális házmester virtuális 
lehelletét nonvirtuállsan frissé teszi 
tehát máris csapkodhatjuk a csen 
gőt. A pixelbébi udvariasan érdeklő¬ 
dik a sorszámunk Iránt Ez a Main 
ablak Vegyél egy számot''alkalma 
zásában beszerezhoiő, de mivel ez 
a szám sajnálatos módon mindig ke 
vesebb, mint ahol a végrehajtás tart. 
valószínűleg előbb utóbb ugyanarra 
a sorsra jutunk, mint az alant elterü¬ 
lő bágyadt Windows felhasználók 
Legjobb lesz lehát némi software 
trükkhöz folyamodnunk miuian ma¬ 
gunkhoz vettük a 03 as lábtát. nyis 
suk meg a Number Changes alkal¬ 
mazást. és a csavartiüzőval javít 
sunk itt a helyzeten Ezután csön¬ 
gessünk újra a pixelbéblnól. és ér¬ 
dekes módon pont mi kerülünk sor¬ 
ra a Fiié Manager használatban. 

Odabent egy rakás iratszekrény 
tartalmazza az SO világának külön¬ 
féle adatait, amiről Rogernek annyi 
megjegyeznivalója van. hogy ezt 
még ő is nagyobb rendben tudná tar 
tani Mindenekelőtt ennek a Rancio 
gyeteknek az aktáját ketl magunkhoz 
vennünk aJ-R sorból, aztán átlátó 
gathatunk a többibe is. ahol újabb 
zsákmányokra lelhetünk (Beleaux 
prof. Sharpéi. Santiago és a Halha¬ 
tatlanság-tervezet (Projecl lm- 
mortality) 

Jaj Most kaptam a szörnyű hírt. 
hogy mondókámat 2-3 oldalba kel 
lett volna előadnom Mivel szerény 
becslés szerint is úgy kb 6-nál tar 
tok. kénytelen leszek kényszerszű- 
neiet beiktatni Pedig most kezdtem 
csak igazán belelendülni! Seba|. a 
következő CoV-ban folytalom maga 
mát. úgysincs mar sok hatra (max 
6- 7 oldal hehe) Addig meg küzdhet- 
tek egyedül, vagy akár meg is vár¬ 
hattok Csüsz... 



En ennek a pofának mar eladtam valamit az SQ3-ban 



Szép karrier: Roger az első Windows alatt futó házmester 


T »«MH«r Uer-t t II.mK* WHin Mi III# *:?!««• lietiltrl 


COU 61/52 






















Budapest, József krt. 36. 
udapest, Erkel utca 13/A. 
Tel.: 217-8762, 217-9347, 
21X-5144, FAX: 218-5099 


ADULT MA' 

Vadonatúj SEX-CD 


2.400 

























MAGiYAH FEJLESZTÉSŰ M /ELVOKTATÓ CD-K 


ClipOtC EnglUM. »S*i 1 
Multimedia M»»l»- 
tUkny* VldrOklipMel 
I Kulta M *16 n»»l» 


» Ctkn dilit Ollói anya 
"r*«* iw<ua»fap lalAfruH* A 
imianyaooí Cimondáiet 
hmm itnim^v üoirora* 

STilfc,* 


■< imáménál 


•>0-i StOMf 

HJMjn»IMI|*i i«i)i> ráa¬ 
dok tömőnek «t j,i.<ek». 
egvadAri <ng,4 ronda/ok 
aU a Mdtanutao taradli* 
oo» muMUiM kMKodnak to» 
kai ri«t<Mion*-»t>!» »i 
kftnnwM* Mnn. «*■«"! 
Mvllnaok «joknK«uk*t a 


rcvxra 


lOdbCD-bólálló 


sorozat. 

Ára: 7.992,- Ft 


10 db CD-böl álló 


sorozat. 

Ára: 7.992,- Ft 


10 db CD-böl álló 
sorozat. 

Ára: 7.360,- Ft 


10 ♦ 1 db CD-bol 
álló sorozat. 

Ára: 7.840,- Ft 


A Cl UAl ptxiiu i utánvéttel b saegr^addheiok! 


10 db CD-böl álló 


sorozat. 

Ára: 7.992,- Ft 


10 db CD-bol álló 


sorozat. 

Ára: 9.120,- Ft 


11 db CD-böl álló 
sorozat. 

Ára: 7.360,- Ft 


10 db CD-bol álló 


sorozat. 

Ára: 5.120,- Ft 



































COMPFAIR *95 
A-210/4 és A-107 


CD-BYTE 

1027 Bp Föu 92 
Tel /Fax 202-6438 

Cégünk Wvaaárol. bretén* H 
értékest rnrnder megunt és használt 
CD-ROM lemen kedvező áron 

HAROWARE-M KFT. 

1067 Bp, Csongery u 55. 

Tel 132-6841 

Cégünk megyéséről módén megüt*, elsyuk hsunélhnA 
ée hMzntfMUtkái srtmfcögéfK ihetve elkstréwett 
Továbbá tűéire véieutékben kaphatóak üzletünkben 
haszna* számítógép sík«trészek é* komptou compiAerek 
olcsón garanciával' 

Akár lekre rsklártésíletek 'etvásárifes készpénzért! 
HAS2NAUŰN KEMÉNYEBB HARDVERT! 

BitMEX BBS. 

Tel.: 267-9918 

Éjjel-nappal működő hilözal amely több gigabyte 
terjedelmű programot foglal maqéba Tartalma havonta 
valónk, érdemes Mm 
KERESSEN, HOGY KERESSEN! 

A magyar multimédia kuli ura nepvisüsilése (tdnkébai 
cigink kifv3iijl|3 a hazai fejlesztésű CO-V 
UBon/orll,i’,ji kiutaséi ésleijes/léiati 


COMPFAIR *95 
A-210/4 és A-107 


^•/vobbCS* 


ASTORIA ÜZLETHAZ 

tozí Bp Rákóczi ul «tí 
267-9481 Fia 2679463 


AUTOMEX CD CENTER 

1077 Be Wesselényi u 2« 

Te! 2S8PB85, Fax. 267-6546 
AUTOMEX PÉCS 

F673 Facs. Szaoadság o 19 
Tol (72) 323- 973 

E MAIL JUtomex/i maü.du tanét hu 


Postai utánvét 

1410 Bd Pt 165 


MINŐÉN AFON VERSENYBEN! 

Ela egy CD-I máshol kedvezőbb áron kínainak, 
mondd el, és mi még olcsóbban ad)uk majd oda. 

I riss információk a TXT 682. oldalán. 


Megkezdte működésűt a 

Faxlnform 

számítógépes adatbázis 


laer e-üldi Önnek 
d«bán» konáto/és 


1 9916 


VISZ.ON I I l-MIOKNAK BIZOMÁNYOSI KONSTRUKCIÓI 


Klubtagsági rendszer 

Mér több mnt 2000 klubtagunk élven az AUTOMEX 
klublegtóg elínyei On * lehet kJutnagimk ami 
•rtmos kedvezménnyel |ér 
A CD-ROM lemezek ériből ?CM kedvezmény adunk 
Megunt CD-ROM lemezeit visszavásároltuk kedvező 
áron beszarniuk 
Faultom) rendszerünkön ingyen hirdethetnek, 
BBS rendszerünkön számos kedvezményt kapnak 
Megielení úyJonságakrdl folytono* tájékoztatás 



Ebciklopédia 

A leglátványosabb 
huzal enciklopédia, 
amely 107 kedv es 
kutyát mutat be 
képekkel, videofel¬ 
vételekkel. A lemez 
lángol cs magyar nyelven is tartalmaz¬ 
za a szöveges információt 


Zi pOríve 

t keguf«i z !«gkaeo6 ei rgnomomíctíi dnve 
Toneigs nwdössat 600g inOallalKl rendkívül 
egyszeri 

I tOOMB m madmáks ttrotökapaatái 29rro 
I Mrésl idő. ÍCMR/pat 
jatiUívdei. ajmenlts 
l'achnolftgui leliemn 


lirt 44 90010 Au 
ui'tzé 3 MŰ H * Alá 


' ld WkUl AIÍAIITIW ' 

Cégünk a Microsoft, NOVELL, 
Borland. Corel, Symantec, BTRIEVE. 
GUPTA felhasználói szoftverek TEL- 
JEiS választékával is várja Om ter¬ 
mészetesen a tolunk megszokott szen¬ 
zációs árakon! Megtekinthetők az. 
Astoria Üzletházban levő bemutató 
termünkben. 

s__ 


Interaktív 
PUSzTA Sex 

Humoros hangvé¬ 
telű hazai erotikus 
C:U. amely bemutat- 
ja a magyar puszta 
-szépségén", cgyór; 
és rengeteg képpel. A 



V is/otitrlui Iáink rrszóti- 
liiziiniiiiiynsi koiistriiki'ió! 
Ki'iIvkziI feltételek, nagy 
lehetőségek! 


Corel Photo CD-k 
nagy váhts/.tékhan 
1990,-Fl -lói 2990,-Fl -ig 
kaphulók! 


FATAR 

MASTERKEYBOARD ok 

az AUTOMEX KIT-tűi 
Kínálatunkban a legegyszerűbb 4 
oktávos dinamikus billentyűtől, 
a profiknak szánt 7 oktávos 
kalapicsmechanikás, aftertouch- 
os programozható billentyűig 
minden változat megtalálható! 


Stúdió 49 

26.625.- 

t MK 49B 

11.125.- 

Stúdió 490 l>lu. 

16.125,. 

Stúdió 610 

46.125,- 

Stúdió 610 l’lu. 

5H.625,* 

Stúdió 900 eabim-l 

175.000.- 

Stúdió 1 lOsi cahinea 

246,750,. 

Stúdió 900 llígtit ut»e 

208.750,* 

Stúdió 1100 fliithi ca«c 

111.250.- 

Stúdió 2001 tlialil cmt 

468.750.- 

Stúdió 2001 eahiru-t 

416.750,. 

Kicgéssttők 


MPI orgona pedál 

45.625,. 

WFP 1 lO.ömpL. pedál 

5.750.- 

WfP 2 IS dupla piano pedál 6.250,* 
WIV 1 10 tripla piano pedál .6.750.- 

VP 26 \ olunu' pcsJ.il 

6.250.. 

PSI00 oktáv váltó 

2.500.- 


S -\ 

Windows 95 és a hozzátartozó 
programcsomagok (Office 95, 

Corel Óraw 6.0) megtekinthetők és 

megvásárolhatóak 

üzleteinkben. 

MICROSOFT 
WINDOWS 95 



Kodak PCD 960 
Hordozható PhotoCD 


lejátszó 

43.000,- Ft+Áfa 

- a 


C MULTIMÉDIA HARDWARE ''l 

Aktív hangfal WJW . 

..7992,- 

Aktív hangfal 5W .. . 

.2392.- 

CD tartó 12 db-os. 

.1000,- 

CD tartó 32 db-oi. 

.1760.- 

Pioneer 4v spceil CD-ROM . . 

.24 900,- 

SONY76E 4» vpced l D-ROM 

.26.900,- J 



NÁLUNK MÁD 

KAPHATÓI!! 


.... •d#,|j^f. . .. 

k f/s 

I 


Phantasmagoria 

llct CD lemezen a legfélelmetesebb 
cs leglátványosabb játékprogram, 
amely színvonalas grafikával és 
feltörő feladványokkal kápráztatta cl 
u tatektMtikat. Ennek a tuicknuk a 
detnotal mcgialalhai iátok a CD- 
ROM tár harmadik részén. 

A CD-ROMtér III. száma ismét tar¬ 
talmazza számos program látszható 
demotat. egy teljes amgvar nyelvű 
CD-R< )M katalógust és ezer más 
meglepetést, v jlto/ailatiul br 499-ert. 


COMPFAIR 

*95 

Október 10.-14. 

A pavilon 210/4-es 
és 107-es 
standokon 

Szenzációs 
árakkal. EXTRA 
kedvezményekkel 
várjuk minden 
kedves vásárlónkat. 
Jöjjön el Ön is.! 
Többezer forintot 
takaríthat meg, ha 
most nálunk 
vásárol. 


MEDIA VISION 

A legújabb generációs multi 
CD-* hangkártya 
Jellemzők: 

SRS 3D hangképzői 
4-48kElz -tg digitalizáld* 

- hangfelismercs 

- 1 1 X 1 % -lg Nound Blastcr kom¬ 
patibilis 

- MPU-401 MIDI kompatibilis 

- Sony. Panasonic, Mitsumi 
CD-ROM interface 

- rengeteg hasznos szoftver 


Mindez a legkedvezőbb áron. 

9.990,-Fl 



S 

RENDKÍVÜLI CD AKCIÓ! 


Köd 

Cim 

lista Jl 

Akciósat 

GAMS94 

MYST 

66}/- 

3992,- 

CDPI53 

Stipcr 10 PÁK 

71*.- 

4392,- 

GAMI76 

Dracula Unlcashcd 

54/2,- 

3192,- 

GAM777 

Risc of the Robot 

4712.- 

2792,- 

GAMI65 

Ducovcria of the Deep 

* 12. 

1912,- 

I.EX579 

Compum’s Encyclopedia 

/112.- 

1990.- 

GAM324 

Rctum to Zork 

li 992.- 

2792,- 



Az arak az Aíi-t nem tartalmazzak! 
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COMPUTER 


MiXIM 


Üstét: 10X5 Budapest. József lirt 36. 

Üzlet és Mtrvte 1092 Budapest, Krkcl utca 13/A. 
Tel.: 217-8762. 217-9347. 218-5144. FAX: 218-5099 
Nyltvatartás: Hétfő-Péntek 9-18 óru 


Compfair A pavilon 106. stand 

CD lemezek akciós áron! 20-30%-os kedvezmények! 


R&M 486 SX-33/4 MB/1.44 MB FDD/540 MB HDD/VGA 512 k/bUtentyűzet 
R&M 486 DX2-66/4 MB/1.44 MB FDD/540 MB HDD/VGA 1M VESA/billentyűzet 
R&M 486 DX4-100/4MB/1.44 MB FDD/540 MB HDD/V'GA IM VESA/billentyűzet 
R&M 486 DX2-80/4 MB/1.44 MB FDD/540 MB HDD/VGA 1M PCl/bUlentyűzet 
R&M 486 DX4/100/4 MB/1.44 MB FDD/540 MB HDD/VGA 1M PCI/billentyűzet 
R&M Pentium 90/8 MB/1.44 MB FDD/l GB HDD/VGA IM PCI/billentyűzet 
R&M Pentium 100/8 MB/1.44 MB FDD/l GB HDD/VGA IM PCI/billentyűzet 
R&M Pentium TRITON 100/16 MB/1.44 MB FDD/l GB IIDD/VGA IM PCI/bill. 


69.340,- Ft 
84.260,- Ft 
90.130.- Ft 
89.080,- FI 
94.140,- Ft 

164.580. - Ft 

174.580, - Ft 
179.180.- Ft 


Számítógépek átalakítását, rövid határidővel vállaljuk szervizünkben, a régi alkatrészek beszámításával. 


Monitoruk: 


14" color SVGA LR 29.900,- 

14" color SVGA NI, LR 31.900,- 

14" color SVGA NI, LR GVC 32.900,- 

FAX-MODEM: 

Best Data 9624 FQ 9600/2400 bps, belső 4.490,- 
GCV 1114V/R6 14400 bps. belső 13.950,- 

GCV 1114HV/R6 14400 bps. külső 16.950,- 

GCV 1128V/R6 28800 bps, belső 28.500,- 

GCV 1128 HV7R6 288IMI bps. külső 29.900,- 
Hangkúrtyák: 

QuickShot 16 bit SB kompatibilis 7.000,- 

Acer 16 bites SB komp. IDE interface 7.490.- 

Acer 16 bites SB+GM, GS. MT32 13.900,- 

Sound Blaster 16 OHM, IDE 11.980,- 

Sound Blaster 32 28.900,- 


Ft 

15" color SVGA NI, LR GVC 

49.500.- Ft 

Ft 

Ft 

17" color SVGA NI. LR GVC 

Mousc, scanner: 

88.800,- Et 

Ft 

AGM 600 mousc + pad 

1.490.- Et 

FI 

Logitech OEM mousc 

2.690.- Ft 

Ft 

Microsoft OEM mouse 

3.900,- Ft 

Ft 

Mustek kézi scanner 256 szürke 

8.950,- Ft 

Ft 

Mustek kézi scanner true color 

CD-ROM: 

19.900,- Ft 

Ft 

Acer 2x seb. IDE + play gomb 

10.900,- Ft 

Ft 

Acer 4x seb. IDE + play gomb 

22.900.- Ft 

Ft 

TOSHIBA 4x seb. SCSI 

36.900.- Ft 

Ft 

Creative 2\ seb. CD-ROM+ 


Ft 

SoundBlaster 16 bit kártva 

18.900,- Ft 




7.224.- Ft 



6.104.- Ft 




6.104.- Ft 




8.344.- Ft 



5.594.- Ft 




11 CD 
5.900.- Ft 


10 CD 10 CD 

5.900,- Ft 5.900,- Ft 


11 CD 
5.900,- Ft 



12 CD 
5.900,- Ft 




CD SOROZATOK... 



Felbélyegzett válaszborítékért elküldjük 64 oldalas CD katalógusunkat! 
A fenti árak a forgalmi adót (25%) nem tartalmazzák! 





















